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DÉCOUVERTES 



SUR L.E CAVALIER. 

Quelques-uns des meilleurs auteurs sur le jeu des ëçhecs 
s'accordent à observer: »que la force du cavalier diminue 
» constamment vers la fin de la partie; « Voir les ouvrages de 
Plîilidor, Allgaîer, Silberschmidt et d'autres (*). 

Cette observation ne saurait, sans doute, être prise à la 
lettre. Car, en ce cas, comment expliquer cet autre fait 
dont aucun joueur ne doute, je veux parler de Téquivalence 
du fou et du cavalier, tant au commencement, que yers le 
milieu et la fin de la partie? Si la valeur du cavalier dimi- 
nuait, sans que celle du fou changeât notablement (et aucun 
auteur ne parle dfe la diminution de cette dernière, qui, en 
effet, n'existe pas), comment l'équivalence de ces pièces pour- 
rait elle encore se conserver vers le fin, an point qu'aucun 
joueur n'hésite à les échanger, si le cas l'exige? 11 y a plus: 



C) L^observation que Ton fait ordinairement est celle-ci; »que> 
«vers la fin de la partie, la valeur du pion et de la tour augmente} 
«tandis que celle de la reine et du cavalier diminue. « 

1 * 
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dans une fin de partie, où il s'agît d'attaquer et de défendre 
des pions, un très grand nombre de joueurs préféreront le 
cavalier au fou, et croiront gagner par lui, puisqu'il se porte 
indifféremment sur les cases blanches et les cases noires, • 
avantage dont le fou est prive. Il est vrai que, d'un autre 
côté, le mat avec les deux cavaliers seuls, ainsi que celui 
de la tour et du cavalier contre une tour est impossible, et 
que deux cavaliers perdent contre la reine; mais on peut ré- 
pondre que, sans compter la possibilité d'éviter ces cas, ils ne 
démontrent point du tout la diminution de la force du cava- 
lier, mais simplement une spécialité qui lui est propre dans 
ces positions finales; de même que l'impossibilité de mener 
à dame avec un fou le pion d'une tour, si la case du coin 
où l'on vise, n'est pas de sa couleur, n'entraîne pas non plus 
la diminution de la force du fou. — Il résulte de cet exa- 
men, que l'observation relative au cavalier que nous avons 
citée au commencement, n'est pas tout-à-fait exacte, ou plutôt 
que le fait dont il s'agit, n'est pas énoncé en ses termes véri- 
tables. Quelque chose de pareil nous est, en effet, révélé par 
l'expérience, mais d'une manière beaucoup trop vague pour 
que sa juste valeur fut immédiatement appréciable. 

Qu'on ne croie pas, nous nous empressons de l'ajouter, 
que notre intention ici soit de jeter le moindre blâme sur les 
écrivains judicieux que nous avons nommés: tout en s'expri- 
mant comme nous l'avons dit, ils avaient sans doute un sen- 
timent parfait du sens qu'il fallait attacher à leurs paroles. Ce 
dont il s'a^t ici, c'est d'éclairer sur ce sens les personnes, 
qui, n'ayant pas suffisamment approfondi le jeu, pourraient 
risquer de prendre trop à la lettre la parole des maîtres. 

Le propre du cavalier est de 'bien agir dans la mêlée ^ 
sans être gêné par elle, puisqu'il peut se porter au-dessus 
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des pièces amies et ennemies, et qu'il a une marche diffé* 
rente de celle des autres. Sa grande force tient donc aux 
positions embarassées, f isolement de VermemL TaffaHitit: qu'est-ce 
à dii*e? Ce n'est pas que sa valeur intrinsèque en soit dimi« 
nuée, mais son effet est plus grand ou bien son attaque est 
plus dangereuse, si Fennemi a d'autres pièces à sa disposi- 
tion, que s'il est entièrement ouvert; surtout, et cela va sans 
dire, si ce sont des pièces* plus faibles, c'est à dire des pions* 
En d'autres termes, il est apte à gêner Teunemi par ses pro- 
pres moyens de résistance, spécialement $i unç forte atta-p 
qu^ ajoute à la mêlée. — Ainsi, ce que Iç cavalier est 
exposé à perdre toujours davantage vers la fin du jçu, ce 
n'est pas une partie de sa valeur propre, c'est ce moyen 
d'action indirecte par les autres pièces, moyen d'action qui 
peut exister tout aussi bien dans les fins de partie, quoi- 
que les chances pour lui deviennent plus rares à mesure 
que le jeu avance. De là l'impossibilité des deux mats 
cités plus haut, et la difficulté majeure du ms^t d'un iqua, ^ 
d'un cavalier contre le roi seul; de là le mat de la reine 
contre les deux cavaliers ou contre un cavalier et un fou. 

Nous sommes heureux de pouvoir donner dans ce mé- 
moire des preuves très frappantes de ce que nous venons d'a- 
vancer, qui, nous l'espérons, serviront à disculper le cavalier 
du reproche qu'on lui a adressé, en faisant voir, que son af- 
faiblissement apparent ne dépend pas, à vrai dire, de l'épo^ 
que plus ou moins avancée de la partie, mais de la possibi- 
lité de faire agir cet officier sur les positions embarassées de 
l'ennemi, surtout contre des pions. 

Tout le monde sait que le mat avec un cavalier seul 
contre le roi isolé est impossible. Cependant, il y a, coipme 
nous l'exposerons avec détail dans ce mémoire, un très-grand 
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nombre^ de positions jiardculîçrés où le mal avec le cavalier 
seul coûti'e un roi et un pion est possible; et un système 
régulier de positions très -diverses où le maft du cavalier con- 
tre deux, trois ou un plus grand nombi'e de pions est as- 
suré; ce qui pourrait paraître surprenant au premier abord, 
mais qui n'est qu'une conséquence remarquable des principes 
exposés plus haut — Les positions que nous venons de citer, 
n'oAt pas été, que je sache, discutées avec toute l'attention 
que réclame leur grand intérêt et leur nombre. Quoique 
l'existence de deux on trois de ces cas ait été connue, et celle 
de quelques autres simplement affirmée pa^ certains auteurs, 
on ne se doutait guère de leur grand nombre , et l'on re- 
gardait comme des exceptions et des accidens, des jeux q^iî 
se lient à un système nouveau et spécial. 

Les premiers pas dans cette théorie ont été faits par deux 
anciens maîtres: l'Arabe Stamma et le Napolitain Salvio. C'est 
à ce qu'ils avaient trouvé depuis longtemps que l'on s'était arrêté 
jusqu'à ce jour. Comme il est probable que le plus grand 
nombre de nos lecteurs ne connaissent ni l'une ni l'autre des 
fins de partie où Stamma et Salvio ont consigné leurs décou- 
vertes, et comme ces parties renferment d'ailleui's, en quelque 
sorte, les premiers élémens de la théorie que nous dévelop- 
perons dans ce mémoire, nous commencerons par les pré- 
senter sous la forme que leurs auteurs leur ont donnée. — Voici 
le jeu de Stamma, le soixante-cinquième de sa collection (*). 



(*) Je crois à peine nécessaire d'observer que Talgorillime employé 
dans ce mémoire, eist celui qui est usité presque généralement, savoir: 
A 1, B 1, C 1, D 1, E 1, F 1, G 1, H 1* pour les cases primitivement 
occupées par les officiers blancs, depuis la tour de la reine jusqu^à la 
tour du roij puis A 2, B 2, C 2, D 2, E 2, F 2, G 2, H .2 pour Jes 
cases correspondantes de la seconde bande parallèle, ensuite A 5, B 5, 
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Position des blancs: roi F 1, cavalier £ % 
Position des noirs^ roi H 1, pion H 3. 

Zjes lianes commencent. 



J8&ncl.C^v.E3 — G3 + 
S-Cav-GS — F5. 
3.RoiFl — F3. 

4. Cav- F 5 — E 3. 

5, Cav. E 3 — F 1. 
6,Cav.Fl — G3+mat. 



Noir i. Roi H 1 — H 3. 
3. Roi H 2 — H 1. 

3. Roi H 1 — H 3. 

4. Roi H 3 — H 1, 

5. Pion H 5 — H 3. 



Ce jeu a été regardé comme un des plus ingénieux de 
la collection de Stamma; mais cette collection étant presque 
entièrement composée de fins de partie artificielles^ on n'a 
pas fait attention aux principes qu^il renferme. 

Pobserve, uniquement pour plus de liaison avec les dé* 



G Zj pour la troisième bande ^ etc., jusqu^à la 8me et der* 

nière, occupée primitivement par les officiers noirs, et représentée par 
A 8, B 8, C 8, D 8, E 8, F 8, G 8, H 8, de manière que toujours 
A 8 corresponde à la tour de la reine, et H 8 à. la tour du roL 

Ou désigne les coups en écrivant de suite les deux cases, d'abord la 
case d'où la pièce jouée part, ensuite celle où elle va se placer* Nous 
ajouterons encore, à chaque coup, les initijdes de la pièce qui joue, 
non pour plus de clarté, mais pour faciliter Tintelligence de la partie 
alla simple lecture. Pour indiquer qu'une pièce a été prise, nous 
écrirons, un peu au-dessus du numéro de la case qu'elle occupait, un 
petit zéro 0, Une petite croix -h servira à marquer Féchec au roi 

Nous nous sommes permis de transporter la partie de Stamma de 
la région A de réchiquier, q[u'elle occupait chez l'auteur, à la région 
H, sans j apporter d'ailleurs aucune espèce de modification. Nou9 n'a* ^ 
rions en cela que le but de la lier aux dével<^pemens ultérieurs de 
notre mémoire. 
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veloppemens qui voul suivre, que les blancs auraient pu tout 
aussi bien, au Sme coup, porter le cavalier sur £ A, et puis 
au 4me sur D 3, ce qui lui aurait de même fait atteindre FI 
au Sme. Les noirs ne pouvaient pas au 5me coup, avancer 
le pion sans s^exposer au mat immédiat du cavalier sur G 5. 

Voici maintenant la partie de'Salvio, rapportée dans 
l'ouvrage de son illustre compatriote LoUi de Modène: 
Position des blancs: roi F 3, cavalier G 8. 
Position des noivs: roi H 3, pions H 3 et G 6. 

La partie doit être gagnée par les blancs, que ce soient 
eux ou bien les noirs qui commencent* 

Ijbs hïancs commencent. 



Jîfa/icl.Cay.G8 — F6, 
3.Cav.F6 — GA + 
5. Roi F 3— FI. 
4.Cav.G4 — F3+mat 



Noir 1. Pion G 6 — G 5. 
3- Roi H 3 — H 1. 
3. Pion H 3 -. H 3- 



Nous remarquons qu'il y aurait eu encore deux autres 
manières de jouer de la part des noirs, mais les blancs au- 
raient dû toujours faire les mêmes coups, c^est à dire atlein* 
dre avec le cavalier la case G 4, et le mat aurait été inévi- 
^ table au 4me coup. 

Si les noirs commencent, la tactique du côté de leurs 
adversaires doit toujours rester la même: il faut avant tout que 
leur cavalier prévienne le pion sur la case G 4, et puis qu'il 
parvienne à une des cases F 3 ou G 3 pour donner mat 
Voici la manière de jouer de^ noirs qui tiendra le plus long- 
temps le jeu en suspens. 
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Les nàrs commencent. 



Noir 1. Roi H 3 — H 1. 

2. Roi H 1 — H 2. 

3. Roi H 3 — H 1. 
h. Pion G 6 — G 5. 

5. Kon H 3 — H 3. 

6. Pion G 5 — G 4. 

7. Pion G 4 — G 3 + 



BlanehCuv.GS—FG. 
8.Cav.F6 — G4 + 
3. Roi F S— F 1. 
4. Roi FI— F 2. 
5.Cav.G4— E3. 
6.Cav.E3— Fî. 
7.CaT.F 1— G3*+maf. 



Entre quatre autres manières de jouer, j'en chobirai en- 
core une; le lecteur trouvera les autres sans difCculté. 



Noir 1. Pion G 6 — G 5. 


Blancl. Cay.Gi-F6. 


2. Pîon G 5 — G 4. 


3.Cav.F.6 — G4'' + 


3. Roi H 3 — H 1. 


3. Roi F 3 — FI. 


4. Pion H 3 ^ H 3. 


4.C:aT.G4— F3-|-mat. 



Je ne sais si Salvio ou LoUi ont déjà remarqué que les 
blancs gagnent aussi, si les noirs commencent, du moins ne Font- 
ils pas rapporté; ce qui est positif, c^est que Koch, en l'annonçant 
pour la première fois dans son excellent ouvrage: £lementca^ 
Imàk der Sduuhspiélhmst y et en examinant le cas le plus com- 
jdiqué, celui que nous avons analysé d'abord, ne l'a pourlant 
pas démontré exactement. Cette erreur, de la part d'un aussi 
savant écrivain, ne peut, d'ailleurs, être qu'une, inadvertance. 
Au lieu de faire tirer aux blancs le roi au 5me coup, il leur 
fait jouer Cav. G 4 — E 3, et puis aux noirs. Pion G 6 — G 5, 
sur quoi il fait replacer aux premiers le cavalier sur G 4, et 
la partie est évidemment gagnée pour eux. Mais rien ne 
force les noirs d'avancer leur pion sur G 5, ils peuvent replacer 
le roi sur H % leur adversaire serait alors obligé de redohner 
échec sur G 4, .et aurait ainsi fait un coup en pure perte, 
sans avoir en rien avancé ses affaires. £t s'il donnait éebea 
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sur FI, il ferait encore un plus grand nombre de coups ab- 
solument inutiles, car, pour forcer le mat, il faudrait né- 
cessairement revenir sur la case G A, et puis jouer comme 
nous Tavons indiquée ^ 

Ce .mat exigeant un calcul assez fin, on a été poVté à le 
croire purement fortuit, ce qu'il n'est pas, comme nous le 
verrons plus tard. 

C'est celte élévation de fins de partie, regardées comme 
artificielles, à cause de leur difficulté, au rang de parties 
régulières, au moyen de principes fondamentaux, qui, eux- 
mêmes, ont conduit à la découyerte d'un grand nombre 
d'autres cas beaucoup plus compliqués, découlant tous des 
mêmes principes — c'est la considération de ce fait qui nous 
a engagés à donner à notre mémoire le titre de «découver- 
tes sur le cavalier*, qui aurait pu paraître trop présomptueux 
à quelques lecteurs. 

Pour être bien compris dans l'exposition du mat du ba- 
valier contre deux, trois et un plus grand nombre de pions, 
je dois commencer par donner une énumération systémati- 
que et* complète des situations, dans lesquelles le mat du 
cavalier contre un seul pion est exécutable, situations dont 
le jeu de Stamma ne forme qu'un seul cas particulier. 

J'observerai d'abord, que toutes les positions énumérées 
dans ce mémoire, et qui se rapporteront toujours au coin 
H 1 de l'échiquier, ont chacune leur correspondante dans 
la région du coin A 1, et que par conséquent leur nombre 
devra être doublé^ 

Je ne m'arrête pas aux cas où, le roi noir se trouvant 
sur H 1, et un de ses pions sur H S, le roi blanc se trouve 
sur F 1 (ou F 3)', les noirs pouvant en outre avoir beau- 
coup d'autres pions ou même des officiers, pourvu que le 
cavalier blanc puisse, sans empéch^oient, atteindre les cases 
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G 5 ou F 3. ' La partie sera évidemment gagnée. Le cava- 
lier pourra même alors être remplacé par \m fou blanc (noir 
pour le coin A 1). 

Actuellement, le roi noir se trouvant sur H 1, sou pion 
sur H 5 et le roi blanc sur F 1, je dis d'abord que les blancs 
gagneront^ s'ils commencent et ai leur cavalier peut se porter au 
premier coup sur G 3 (savoir s'il occupe les cas £ 3, £ 4, 
j 5 ou H 5). L'exécution se fera d'après Stamma (voir plus 
haut). Mais si, dans cette position, les noirs commençaient, la 
partie serait nécessairement nulle. Leur défense devrait con- 
sister à ne jouer que le roi, mais à avancer dans le moment 
le pion, pour se faire pat, si le cavalier blane s'éloignait de 
manière à ne pouvoir plus donner échec. — Voici d'ailleurs 
l'exposé complet de celte défense: 



Noir 1. Roi H 1 — H 2. 

3. Roi H 2 — H 1. 
5. Roi H 1 — H 3. 

4. Roi H 3 — H 1. 

5. Pion H 3 — H 3 (*). 



Blancl. RoiFl— F3('> 
3.Cav.F 5 — ft3+(*> 
3.Cav.G 3 — Fl+(5> 
A.Cav.F 1 — £3. 



(1) C'est un coup obligé» car si les blancs tiraient leue 
cavalier, le roi noir échapperait par la case G 3. 

(3) Si le cavcdier blanc, au lieu de donner cet échec, 
jouait autrement, l'adversaire avancerait dans le moment son 
pion H 3 et forcerait les blancs, ou bien de laisser échap- 
per le roi noir ou bien de le faire pat. 

(3) S'ils avaient placé le cavalier autre part que sur F 1, 
ik auraient été obligés, au coup suivant, de tirer le roi pour 
empêcher le pat, ce qui aurait ramené le jeu à sa première 
position. 
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(4) Mais si les noirs négligent de se faire pat, ils per- 
dent nécessairement la partie. En voici la preuve: 



iVo^ 5. Roi H 1 — H 3. 

6. Roi H 3 — H 1. 

7. Pion H 3 — H S. 



Bimc5.Cav.E5 — G4-f 
6. Roi F3 — F 1. 
7.Cav-G4 — F S+mat 



La position des rois et du pion noir restant la même, les 
blancs ont encore gagné, s^ils commencent et si leur cavalier peut 
atteindre en un coup la case F 3 (savoir s^il occupe les ca- 
ses D 1, D 3 ou G A), puisqu'il donne échec «ur F 3 et se 
place ensuite sur £ 4; le roi noir devra revenir sur H 1, et 
la continuation sera: 



JBimo3.Roi.Fl — F3. 
4. Cav. E 4 — D 3. 
5,Cav.D3— FI. 
6.Cav.Fl — G3+mat. 



Noir 3. Roi H 1 — H 31 

4. Roi H 3 — H 1. 

. 5. Pion H 3 — H 3. 



Mais, les noirs commençant, la partie sera nulle, car ils joue* 
ront Roi H 1 — H 3; pour ne pas le laisser échapper, le roi 
blanc devra se placer sur F 3, puis le roi reviendra sur H 1, 
et le roi blanc sera encore obligé de revenir sur F 1 etc. 
Parce que le cavalier blanc ^ ne pouvant en deux coups at« 
teindre la case G 3, dès qu'il bouge, le roi noir se fera 
pat, en avançant son pion. 

Ceci n'a lieu que pour les positions D 1. et D 3 du ca- 
valier, car pour la position G 4, si les noirs commencent, 
ils ne peuvent qu'avancer le pion, sur quoi le cavalier don- 
nera mat sur F 3. Ainsi le cavalier étant placé sur G 4, les 
blancs gagneront la partie, qu'ils commencent ou non. 
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La position des rois et An pion noir restant toajonrs la 
même, les blancs gagnent s^ils commencent et si le cavalier 
peut atteindre au premier conp la case G k (savoir sUl est 
placé sur E 3, E 5, F 6, H S ou H 6). La raison de ce 
mat vient d'être indiquée. Mais si c'est aux ncnrs à jouer, il 
se (ont pat ds^ns le moment S'ils négligent de le faire, ils 
sont perdus pour les positions E 3, F 6 ou H 6 du cavalier; 
pour la position E 5, ils peuvent même avancer le pion plus 
tard. D'ailleurs je ne m'occuperai plus dans ce mémoire des. 
cas de fausse défense de la part des noirs. 

Le pion noir occupant toujonrs^ la case H 3 et le roi blanc 
la case F 1 ; si le roi noir est placé sur H 3, les blancs gag- 
nent s'ils commencent et si leur cavalier peut en deux coups at- 
teindre la case G 3 (même s'il occupe déjà celte case). Car 
il commencera par se mettre à portée de la case G 3, et 
la continuation se fera d'après Stamma, ou même en s'épargnant 
(juelques-uns des coups de Stamma, comme il est très facile 
de voir. Mais, si les noirs commencent, la partie est nulle, 
puisque leur roi peut échapper. Si le cavalier blanc peut attein- 
dre au premier coup la case G 5, les blancs gagnent, si les 
noirs commencent, et la partie est nulle, si les I^lancs commencent* 

Le pion étant toujours sur H 3, si la position des rois 
blanc et noir est F 3 et H 1, la règle est absolument la même 
que pour le cas précédent: les blancs gagnent s'ils commen» 
cent et si le cavalier peut atteindre en deux coups la case G 3; 
les noirs commençant, le jeu est nul. Mais si le cavalier peut 
atteindre G 3 au premier coup, les blancs gagnent si les noirs 
commencent, et la partie est remise si les blancs commencent^ 
Il y a néanmoins pour la position F S, H 1 des rois encore 
un cas différent, où les blancs gagnent s^ils commencent, c^est 
celui oii leur cavalier occupe la case G A, alors la suite est: 
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Noîf 1- Kan H 5 — H 3. 



BIancl.RôîF2— FI. 

3. Cav. G4 — F 3 4- mat. 

Maig si les noirs commençait dans cette position ^ ils se 
£(Hit pat dans le momafiU 

La position étant: pion H 5, roi fclanc F 3, rot noir 
H S; les blancs gagnent s'ils commencent, et si le cavalier peut 
en trois coups atteindre la case G 5, on bien en un conp 
la case G 4. Car ils ne. peuvent, évidemment, commencer 
que de deux manières : ou par leur cavalier, ou par leur 
rôî. S'ils commencent par le cavalier, l'adversaire ne peut 
jouer que son roi sur H 1, et l'on se trouve réduit à la po- 
sition F 3 et H 1 des rois, où les «blancs gagnent si leur ca- 
valier se trouve sur la case G 4 ou bien à deux coups de distance 
de la case G 5; donc, pour gagner, il devait en être à trois coups 
de distance, ou à portée de la case G A, au commencement. Si 
les blancs cojnmencent par le roi, ou est réduit à la position 
F 1 et H 3 des rois, les noirs commençant; donc le cavalier ^ 
doit alors occuper une des cases E 3, £ A, F 5 ou H 5. 

Si les noirs commencent dans la même position, les cas 
où leur adversaire gagne, se réduisent évidemment à ceux de 
la position F 3 et H 1 des rois, les blancs commençant 

Dans les cas contraires, ces jeux seront nuls. — Il y a donc 
ici trois positions du cavalier, pour lesquelles les blancs doivent 
gagner, commence qui voudra, ce sont: Cav. E 3, F 6 et H 6. 

Noir y pion H 5, roi H 3; Uancy roi E 3 ou F 3, les blancs 
gagnent s'ils commencent et si le cavalier peut en deux coups 
atteindre la case G 3; car ils placeront leur roi sur F 3, et 
au coup suivant le cavalier à portée dç la case G 3. Pour 
la position E 3 du roi, les blancs peuvent encore gagner en 
le plaçant sur F 3, si leur cavalier se trouve sur E 3. 

JVôâr, pion H 5, roi H 3; Hlancy roi F 3, cavalier E, 3, 
les blancs gagnent si les noirs conunencent. 
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Nolty pion H 3, roi H 3; ÏXanc, rôî E 1 od E 3; les 
blancs gagnent slils commencent et si le cavalier peut en deux 
coups atteindre la case G 5, ou bien s^il le peut en un seul 
coup. Dans le preiaîer cas, ik placeront leur roi sur F 3, 
et puis leur caTalîer à portée de la <;ase G 5;. dans le second, 
ils placeront de suite le roi sur FI. 

Noiry pion H 3, roi H 1; Uanc, roi E 5 ou F 5 ou 
G 3, les blancs gagnent s'ils commencent et si leur cavalier 
peut en un coup atteindre la case G 3. 

N<dr, pion H 3, roi H 1; Uanc^ roi E 1 ou E 3, les blancs 
gagnent s'ils commencent, et si le cavalier peut en un coup at- 
teindre la case G 3, ou bien s'il se trouve sur G k. Dans 
le premier cas, le roi blanc, pour gagner, se placera, comme 
précédemment, sur F 3, dans le second, sur F 1. 

Dans les cas contraires, toutes ces parties sont nulles* 

iVô^^pion HAyroi H 1; Uanc^voi F 1 ou F3, cavalier G 4. 
Cette partie est gagnée pour les blancs, commence qui voudra. 
Car,sUls commencent^ils jouent leur roi,surquoi les noirs doivent 
avancer le pion*, et si cesderniers commencent, ils ne peuventqu'a- 
vaûcer le pion. La partie rentrera ainsi dans une des précédentes. 

iVo«r^ pion H 4, roi Hl; hktnc^ roi FI ou F3; les blancs gag* 
ncQt s'ils commencent et si le cavalier est à portée de la case G 4. 

Noir, pion H 4, nÀ H 1; hlanc, cavalier G 4; les blancs 
gagnent si leur roi est à portée des cases F 1 ou F 3* 

Dans les cas contraires ces parties seront nulles. 

Pour présenter un aperçu plus facile de toutes ces positions, 
nous les avons réunies dans un même tableau annexé au mémoire. 

Ce t^leau indique 337 cas du mat dans la région 
H de l'échiquier, il j a en a autant dans la région A; 
de sorte que le mat du cavalier contre un pion est possible 
dai^ 474 cas. Les positions où le mat est assuré, quelque 
soft le côté qui comiiAencey sont au a^^ibre de 6. 
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' D^âtlleurs, veut on construire nn tableau semblable pour 
la région A de réchiquier, 3, n^y a qu'à remplacer partout 
dans celui-ci: A par H, B par G, C par F, D par E 
et fvke^fversâ^ sans toucher en aucune façon aux numéros des 
cases; de sorte qu^un tableau se déduit immédiatement de Tautre. 

Telle est la nature dii cavalier^ que, s*il donne le mat 
contre un pion dans des cas très-nombreux quoique fort par- ' 
ticulieris, celui du cavalier contre deux, trois, quatre eta pions 
devient possible, non plus dans des cas isolés, mais dans un 
nombre presque incalculable de positions, formant un en-* 
semble spécial, assujetti à des règles constantes. 

Hirsch Silberscbmidt dans son ouvrage: -B'Dîe neuent^ 
deckten Gehdmmsse im GSîete des Schachpdeîs^. dit bien 
qu'il y a des positions particulières, où un cavalier peut 
gagner contre un pion, mais il ne cite qu'un seul exemple: 
llanc^ roi F 1, cavalier D S; noir, roi H % pion H 5, les blancs 
commencent; exemple, qui n'est, pour ainsi dire, qu'une moi- 
tié de la partie de Stamma. Probablement Silberscbmidt 
était loin de se douter que ces positions particulières étaient 
au nombre de 463^ et qu'un très grand nombre d'entre elles 
reposaient sur un principe différent de celui du jeu de Stamma. 

En parlant du mat du cavalier contre deux pions, Siï- 
berschmidt dit qu'il y a des cas où ce mat est possible, et 
pourtant il ne cite que l'ancienne partie de Salvio. Ce que 
nous tenons surtout à coeur de prouver, indépendamment 
du nombre difficilement calculable de ces cas, c'est qu'ils ne 
sont point isolés^ mais qu'ils dépendent de règles générales.— 
Pour le mat contre trois, quatre et un plus grand nombre 
de pions, aucun auteur n'en a pas même faiit mention. 

Les situations dans lesquelles,/!? mai du camKer contre 
plusieurs pions est exécutable, peuvent être classées en 7 ca- 
tégories, que nous rapporterons toutes, pour plus de simpU- 
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cité, à la région H de Péchiquier, mais que Ton appliquera 
immédiatement à la région A, par la simple mutation des 
lignes H en A, G en B, F en C, E et D et ^mce^versa, sans 
rien changer d^ailleurs aux numéros des cases. 

Nous n^y comprendrons point les cas, oii le roi noir se 
trouve déjà enfermé dans le coiiv H 1 par le roi blanc et un 
de ses propres pions placé sur H 2. Pour que le mat soit 
possible, il suffit alors que le cavalier puisse atteindre, sans 
être pris, une des cases F 3 ou G 5, avant qu'un des pions 
noirs vienne donner échec au roi, ou avant que Tadversaire 
soit pat (voyez page 11). 

Ce que tdntes les 7 catégories auront de commun, ce 
sera la position du roi noir sur H 1 ou H 3, celle du roi 
blanc sur F 1 ou F 3 (rarement F 3, G 5 ou H 5), ainsi 
qù^un pion noir au moins sur la ligne H ; elles ne différeront 
entre elles que par la position des pions noirs et du ca« 
valier. 

Dans les deux premières catégories, la place du cavalier 
est G 4, et celle des rois blanc et noir, respectivement, F 1 ou 
F 3 et H 1. 

lo. Autant de pions noirs que Ton veut sur les trois 
lignes F, G et H, ou sur les deux h'gnes F et H, on sur 
les deux lignes G et H, ou sur la ligne H seule; les pions 
sur les lignes F et H ayant déjà passé les cases F 5 et H 5, 
et ceux de la ligne G n'ayant pas dépassé la case G 5. Les 
blancs gagneront, commence qui voudra. 

3o. Un pion noir double sur H 3 et H 4,. et un, deux, 
trois ou quatre pions sur la ligne E, qui niaient pas encore 
atteint la case E 5; en outre, si l'on veut, un, deux ou trois 
pions sur les cases G 7, G 6 et G 5. Ou bien un pion sur 
H 5, un pion double (triple) sur G 7, G 6 ou G 5, et un 

S 
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|iioB siiliple (double) ^) sur la ligne E, qui n^ait pas atteint la 
case £ 5. Dans Ton et l'autre cas, il peut y avoir encore 
un, deux ou trois pions sur les cases F A, F 5 et F 3, si 
ceux de la ligne £ n'ont pas dépassé E 6, et un ou deux 
sur les cases F 5 et F 3, dans le cas de pions sur E 5 ou E A. 

Les blancs gagneront la partie, quel que soit le côté qui 
commence, excepté dans la situation suivante: Pions H 5, 
H 4 et £ A; ou H 5, H A, E 4 et E 5; si le roi blanc se 
trouve sur F 3, et si les noirs ont le trait. Car ils devront 
immédiatement pousser le pion H 5 sur H 3, pour se faire pat 

Dans les trois catégories suivantes, la position du cavalier 
blanc est F 3. 

3<>. Le roi noir sur H 1, autant de pions noirs que Ton 
veut sur les deux lignes F et H ou sur la ligne H seule, 
mais deux au moins. Le roi blanc sur F 1 ou F 3 ou G ^ 
il peut aussi se trouver sur H 3, si aucun des pions noirs 
n'est placé ou ne peut immédiatement se placer sur F 4 ou 
H 4. S'il jr a un pion sur F 3, le roi blanc doit nécessai- 
rement se trouver sur F 1, à moins qu'il ne puisse le pren- 
dre aussitôt. Les blancs gagneront, commence qui voudra, 
les cas suivans exceptés, où les noirs peuvent se faire pal: 

Pions H 3 et H 4 \ 

Pions F 4 et H 3, roi blanc F 3 f si les noirs commen- 
Pions H 3, H 4, H 5, roi blanc F si cent; 

Pions F 3, H 3 et H 4 ou F 4 ' 

Un pion sur F 3 et un autre quelconque sur la ligne H. 



*) Au pion double sur la ligne G correspond un pion simple sur la 
ligne E, et au pion triple sur la première, un pion double ou 
simple sur la seconde. 
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4^ uj Ia tei noir sur H 1» le rw Viêim mr F i an 
F 8; autant de pions noîrs que Fon i^^ut sar les deux lignes 
7 et H ou sur la ligne H seule, iSUmt ceux de U tigne F 
^ent déji dépassé la ease F €, et dont l'un se trouve sur 
H 3; avec ce dernier, ils doivent être deux au moins, âoi|t 
l'autre (s'ils ne «ont que deux) ne doit point se trouver sur 
F 3; en outre un pîen noir sur une des cases £ 7 ou £ ^6, 
qui peut amsi être double, savoir £ 7 et £ 6, mais alors il 
faut que le pion de la ligne F ou de Ta ligne Ç soit au 
moins dcnible aussi (savoir: F4etF5; F^, F4etF5; 
H 3 et d'autres quelconques sur la ligne H). 

ij Si tous les pions de la ligne H dans la position pré* 
cédente ont dépassé H 6, le pion sur i^s cases £ 7 ou £ 6 
peut être remplacé par un pion «ur «iqe des eases C 7 4>u 
G 6, qui peut aussi être double: G 7 «t G 6. Dans le cas 
d'un pion seulement sur la l^ne H, il faut que o^Iui de la 
ligne F, «'il n'y en a qu'un, se trouve sur F A, non sur F 3 
pu F 5; et s'il 7 en a deux, que et ne soient fai F 2 et 
F 5, 

• cj En cas d'un pion double H 3 et H 4, si en out>pe il ne 
se trouve aucun pion sur la ligne F^ ou seulement un sur F 4 
pu F 3, ou deux sur F 3 et F 4, il peut y avoir en même 
temps des pions sur ]E1 7 ou E 6 et G 7' ou G 6, l'un des 
depx ou tous les deiix même étant aussi doubles, si l'on veut 

Dans tous ces cas les blancs gagneront , commence qui 

5^. Deux pions noirs au moins sur la ligne H, dont un 
^ur H 3^ autant de pions «que l'on voudra sur la ligne D, 
pourvu qu'ils n'aient pas .eacore atteint la case D 3; en mu* 
re, si l'on veut, un nombre quelconque de pions sur la 
ligne F. Ou bien un pion sur H 3, uti pion double, triple, 
(psadraf^ sur la ligne F (sans eompter le pion F 3, s'il 

2 * 
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existe) et respectivement un pion simple, double, triple sur 
la ligne D, qui n'ait pas atteint D % Les rois blanc et noir 
occupent, respectivement, les cases F 1 ou F S (même G 5, 
s'il n'jr a pas de pion sur I^ 5) et H 1. Les blancs gagneront, 
quel que soit le côté qui commence. 

6o. La sixième catégorie est celle, où le cavalier ne se 
trouve ni sur G 4, ni sur F 5, mais 'bien sur une autre case 
quelconque de Téchiquier. Or le mat n'étant définitivement 
exécutable que sous les conditions des cinq premières catégo- 
ries, pour qu'il fut possible dans la sixième, il faut néces- 
sairement qu'elle puisse être réduite à une des cinq précé- 
dentes, savoir: 

Que le cavaUer puisse^ sans empêchement possible ou sans 
pat ^volontaire de la part des noirs ^ être porté sur une des ca» 
ses Gr k ou F Zf la position des autres pièces rei^enant alors en 
même temps à une de celles /annulées préàédemment. 

Si cette condition, qui suffit pour définir complètement 
la 6me catégorie, est remplie, les blancs gagneront toujours, 
commence qui voudra. D'ailleurs, en l'examinant de plus près, 
on en tirera encore les caractères suivans de cette catégorie; 

a) U a toujours un pion noir sur H 3. 

/9) Si le roi noir se trouve sur H 3, il faut que la roi 
blanc soit placé sur F S, à moins que le cavalier né soit 
déjà à portée de la case G 5; ou bien il faut que les blancs 
commencent. 

Nous spécifierons plus bas, en détail, toutes les positions 
de la 6me catégorie. 

7®. La septième catégorie comprend les cas très-nombreux, 
mais purement exceptionnels, où, la situation ne rentrant pas 
dans une des précédentes, le mat est néanmoins exécutable. 
Le caractère dislinctif de tous ces cas est, que si l'un de» 
joueurs commence an lieu ,de Fautif, le mat cesse d'avoir 



Digitized by 



Googk 



21 

lien. II convient de les distinguer en deux espèces» La si» 
tuation, pour la première espèce, diCfere si pea de Tune des 
précédentes, que si les blancs ont le ti-ait, ils peuvent, au 
premier coup, réduire le jeu aux conditions requises pour 
donner le mat: c^e^ ou bien le roi, ou bien le cavalier, qu^il 
leur faudra simplement approcher. Mais, les noirs ayant le 
U'ait, leur roi pourra échapper, ou bien ils pourront se faire 
pat Les cas de la seconde espèce sont bien plus importans. 
Pour eux, la situation du jeu parait, au premier' coup- d^oeil, 
différer essentiellement des précédentes, et leur réduction à 
Tune de ces dernières, qui ne peut avoir lieu non plus, que 
si l'un des joueurs a le trait (la partie, dans le cas contraire, 
devient un pat ou un refait), ne sera possible que dans plu- 
^sieurs coups, ou ne sera pas du moins aussi simple et évi- 
dente. Ces cas se présenteront, d'ailleurs, naturellement dans 
la cours de la discussion des six catégories systématiques. 

U y a une observation générale à faire sur les 7 catégo- 
ries: c^est que le pion F 3 ne peut jamais être au nombre 
de ceux, qui doivent, de rigueur, se trouver sur la ligne F, 
pour que le mat dans telle ou telle situation citée soit pos- 
sible*, de sorte que ce pion ne saurait exister, que si les au- 
tres sur cette ligne et sur les lignes D, £, 6, H, sont au 
complet indiqué, et qu'il peut toujours exister dans ce cas. 
Dans chacune des catégories, on pourrait encore ajouter un 
pion sur H S, mais elle serait alors dénaturée, et se rappor- 
^rait au cas exclu au commencement; de façon que la pos- 
sibilité du mat se déciderait déjà uniquement par la règle 
donnée pour ce cas. 

Catégorie première et fondamentale. L'exécution des mats 
de cette catégorie se présente d'elle-même. Le cavalier blanc 
doit simplement conserver sa position sur G 4, jusqu'à l'in- 
stant où les noirs seront obligés d'avancer leur pion sm* H S> 
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alors le G»\iiÀUer dontaera maA àst F 9, ^ iinmédiatemettiy 
o» un coup après. Mais â^il arrive <}ue, dans cet instast^ le 
roi blanc occupe cette caisey et st^ en même temps^ il ne te 
trouve pas de pions sur la ligne F (le roi blanc les ajant 
tous pris^ à mesure ^'îb se présentaient), maïs senlemenli des 
pions* sur les. lignes G et H, il faudra) cfae le cavaUer quitte* 
le poste G 4 pour revenir^ en faifiant le tour, domtek* mat 
sur G 3^ pai^ la prise du pion noir qui y viendra. Cette 
règk est si 'simple,, qm^ei^re le ^and nombre db jeux maoL'» 
<{uels eUe s'applique, it suffira de citer un seid, pour la 
faire saisir parfaitement* 



Position des blancs: roi F 1, cavalier G 4. 

^Position des noirs: roi H 1, pions F 3, F 4, G 7, H 4. 



Bian 



cLRoi Fl- 


-Fè. 


Noir 1. PioD G 7 — 


Ge-ï- 


2. Roi F3- 


-FI, 


3. Pion G 6 — 


G 5. 


3. Roi Fl- 


-F 3. 


3. Pion H 4 — 


H 3. 


4. Roi F3- 


-FI. 


4. Pion F 3 - 


F 3. 


5. Roi Fl- 


-F2o. 


• 5. Pion F 4 — 


F 3. 


6. Roi F3- 


-FI. 


6. Pion F 3 — 


F 1 


7. Roi Fl- 


-F3o. 


1. Pion H 3 — 


fi 3. 


8.Cav. G4- 


-E3. 


8. Pion G 5 — 


G 4. 


9. Cav. E 5- 


-FI. 


9. Pion G 4 - 


G 3 + 


10.Cav.Fl- 


-G 504- mat. 







Mais si, tout en jouant ainsi, les noirs avaient eu te trait, 
ou si, les Mancs commençant, leur adversaire avait fait fanrs 
deux pas à son pion G 7, l'issue de la partie eut été hâtée 



Slanc 1. Roi F 1 — F 3» 
3* Roi F 3 — F 1. 
3. Roi F 1 — F 3o. 



Noà- 1. Pion G 7 — G 5. 
3. Pion F 5 — F S. 
3, PioB F 4 ~ F 5. 
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4. RdîFS — FI. 


4 Pnin F 3 -^ F S. 


5, Roi F 1 — F So. 


5. Pion H 4 — H 3. 


6. RoîFS — F 1. 


6. fiait H 5 — H i8. 


7. Cav.G4 — F S-fnaat. 





Si, dès Torigine, il n^y avait eu de pions noirs que sur 
les lignes G et H ou sur la ligne H seule, rien n^aurait dû 
être changé à la manière de jouei* des blancs. 

Mais s'il n*j a de pions que sur les lignes F et H, il 
existe un cas, où la manière de donner le mat deyienf un 
peu différente. Voici ce cas: , 



Position des blancs: roi F 1, cavalier G A. 
Positicgn des noirs: roi A 1, pions F 4, H 4. 

Blanùi. Roî f 1 — F 2. 



A 



NoCr 1. Pion F 4 — F 3. 
2. Pioh H 4 — H 3. 
i Pion F 5 — F 3. 
4. Roi it 1 — ft 2. 



(Voir page 12.) 



2! Roî F 2^F 1. 
5. Cav.G4 — F 2o+ 
4. Cav. F 2 — Ë 4 etc. 

d'après la théorie dû tnat con-* 

tre un pion. 



Catégorie Zme. Considérons fl'abôrd' le éiis le plus facile, 
celui, oïl, fe piori de la lîgiie H étknt ^îinple (H 5), le noiti- 
bre de ceux sur ïà ligne G surpassé d^ùne unité celui des 
pions sur la ligne E. Pouf donner lé mat, il faut alors 
maintenir le cavalier sur G 4, jusqu'à ée tjue le plus avancé 
deà pions de la ligne E soit obligé de sé placer sur E 3 ou 
E 5. Aloi's le cavalier doit le prendre, pliis se reportei* sur 
G 4^ jiar la prise, s'il y a lîén , du pion noiî* qui s'y présen- 
terait, et attendre Parrfvée sur E 5 ou E 5 du second pion 
noik>, s'il e^te; le prendre aUssi, elc. D va sans dire que. 
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[jendant que le cayalier se trouvera sur E 5 ou E 5, le roi. 
blanc devra, s'il y a lîeu, être joué sur F 3» en cas que le 
roî ennemi tente de s'échapper par la case G 5. Apres la 
prise du dernier pion sur la ligne E, et le cavalier étant re- 
placé sur G 4, le mat s'effectuera comme pour la catégorie 
fondamentale. • 

E X e m p l e 1^ 

Position des blancs: roi F 1, cavalier G A. 
Position des noirs: roi H 1, pions E 4, E 5, F 3, F 5, 
G 5, G 6, G 7, H 3. 



Blanc 1. Roi F 1 — F 2o. 
3. Cav. G 4 — E 

3. Cav.E 5— G 

4. Roi F 3 — F !• 

5. Cav. G 4-^ E 3«. 

6. Roi F 1 — F 3. 

7. Cav.E 3^04 + 



Noir 1- Pion E4 — E 3 + 
3. Pion G5 — G 4. 

3. Pion E5 — E 4. 

4. Pion E4 — E 3- 

5. Roi Hl — H3. 

6. PionG6 — G 5. 

7. Roi H 3 — H 1. 



8. Roi F 3 — FI etc. suivant la 1ère catégorie. 

Ce cas ne présente donc point de difficulté. Actuellement, 
si les nombres des pions sur les lignes E et G sont dans un 
rapport arbitraire, ce qui peut arriver, comme nous l'avons 
dît, loi'squ'ii y a sur la ligne H le pion double H 3 et H 4, 
il faudra toujours attendre avec le cavalier l'arrivée sur E 3 
ou E 5 du plus avancé des pions de la ligne E, quand il y 
en a plus d'un, et le prendre, puis se i*eplacer sur G k etc. 
Si les noii*s alors conservent quoiqu'un seul pion sur la ligne 
G ou la ligne F, on pourra sans crainte attendre avec le cavalier 
sur G 4 l'arrivée du dernier ou seul pion de la ligne E sur E 3 
ou E 5, le prendre et continuer ensuite suivant la catégorie 
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fondaibentale* Mais si les noirs ont, en même temps, déjà sa- 
crifié tous leurs pions des lignes F et G, ou n'en ont pas eu, 
il faudra se garder de tomber dans le cas d^exception de la 
2me catégorie, ou de pennettre à Pennemi un pat volontaire. 
La marche qu'il faudra alors suivre, va être exposée avec dé- 
tail dans Texemple suivant. 

Exemple H. 

Position des blancs f roi F 1, cavalier G 4. 
Position des noirs : roi H 1, pions E 4, E 7, F 3, G 5, 
H 3, H 4 



Noir 1. Pion E 7 — E 5. 
3. Pion E A — E 3 + 
3. Pion E 5— E k. 
A. Pion E 4 — E3 + 
5. Roi H 1 — H3. 



Blanc 1. Roi FI — F 3. 
3. Cav.GA — E 3o. 

3. Cav. E 3— G4. 

4. Cav.G4 — E3o. 

5. Cav. E3— G4+etc 
suivant la 1ère cat^orie. 



Noir 3. Pion G 5 — G 4. 

4. Pion E 5 — E 4. 

5. Pion E 4 — E 3. 

6. Roi H 1 — H 3. 

7. Roi H 3— H 1. 



Variante au 3 me coup» 

Blanc 3. Cav. E 3 — G 4o. 

4. Roi F 3 — F 1. 

5. Cav.G 4 — F 3^ 

6. Roi F 1— F 3. 

7. Cav. E 5 — G 4 etc. 
(1ère catégorie) 



Ou lien: 
Noir 5. Pion F 3 — F 3. | Blanc 5. Cav. G 4 — F 3o+ 

Si les blancs avaient pris le pion avec le roi, la partie 
Hurait été nulle (cas d'exception de la 3nie catégorie), car les 
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noire auraient poiifi^ le pioit H î — H S» et,. )iTmmiiâ de 
kisser celiapper le Foi^ il eui et» împossiUe d'empâcher le pat 

i^fo/w?. 6. Cav. f ^^ 



Hfoir 6. Roîtt 1 — H 3. 
1 feoïH 2-H î 
g. Roi H 1 — li a 
9. Roi H 3 — H 1 



Ë 4o. 

7. Cav. E 4 — t" 6, 

8. ttoi t 1 — P i 

d. Cav. F 6 — (i*4etç. 
(1ère catégorie.) 



Autre variante au 5//ie £rof«^. 



iVbf/' 3. ttoî H i^h î. 

4. Roi H 9 — H 1. 

5. Roi H 1 — H % 



Manc '5. Ctty. E 5 — G 4 + 
4.Cav.G4— E 5o. 
5. Cav. E 5 — G 4 + etc. 
(lèi^e catégorie.) 



Autre i éf e n s e. 



Noirl. Pion E 7-^E6. 
S.. Piott E 6^ E 5. 
3» Pion E 4-«-En5.' 

4. Pion G 5 — G 4. 

5. Pion t 5 — f 2. 



BlaÀc \. Rtei F l^F 3. 
S. Rbi F a-^F 1. 

3. Cav. G 4 — E 5o. 

4. Cav. E 3 — G 4o. 

5. Aôî F 1 — F 2o. 



Si les noirs avaient joué Pion E 5 — E 4, le roi blanc au- 
rait dû toujours se placer sur. F 3. 



«.Pion E 5 — E 4. 
1. Pion E 4 — E 3, 

8. Roi H 1-.H9. 

9. Roi H 3 — Hl. 



6î Rot r3--^Fl. 
' ^JCav. 6^4 — E 3o. 

8. Roi FI — F 3. 

9. Cav. E 5 — G 4 etc. 
(1ère catég.) 



-Autre d éf e n s e. 
Net Iv Pion F 3 — F Su I Blanb % Roi F 1 — F Ôo. 



% PiOB E 4 — E $ -f 



8. Cav. G 4 — E 3o; 
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4* Pkm E 7--E !r. 



Blanô 5w Gav. E 3 -- G 4o. 
k. Roi F ^--F L 



Si le pion Bi^avait fait qu^un pas, les blancs auraieill dû 
teneur» retirer leur Foi, et, au coup suivant, prendre le 
piott«ur E 5,, ensuite importer le cavalier sui* G 4, et con* 
tinuer d'après la 1ère oatégorie. Mais, actuelkment, le ca* 
valiez ne pouvait pas prendre le {»on, car les noirs auraient 
poussé l'autre sur H S, et le cavalier n'aurait pu prévenn? 
le pat. 



iVo»r 5. Pion E 5 — É 4. 


ÈUmc 5. Cav. G 4 — F 3 + 


6. Rûi Kl — H3. 


6. Cav. ï" S — Ë 4" etc. 




comme plus liaut 



Variante au Zme coup. 



Noir % Pion E 7— E 6. 

3. Pion E 6 — E 5. 

4. PioaH 3 — H 3. 

5. Pion E 4 — E 5. 

6. Pion E 5 — E 4. 

7. Pion E 4 — E 3. 

8. Pion H 4 — H3. 

9. Pion G 5--G4. 



Blana% "S^oi F 3 — F 1. 

3. Roi F 1 — F 3. 

4. Roi F 3 — FI. 
S.Cav. G4 — E 5o. 

6. Cav.E 3— G 4. 

7. Cav. G4 — E 3o. 

8. Cav.E 3 — D 1. 

Ô. Cav. D 1 — F3-f mat 



C'est une rè^e générale pour toutes les <Klt%»iesf, que: 
chaque fois que les noirs pousseront leiir j»on sUr H 3^ pour 
essaya de se foire pat y ilfouA-a qm le cahier sait porté par 
la plus courte voie possible sur une dks cases JP 3 «i» G 3^ ce 
qui réi]i;sjra toujôuts, et ce que nous nous dispeUsûroûs, par 
la suite, de prouver pour chaque cals par4icttlier.^ 
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L^exemple précédent, anal}^ dam tous ses détails, nous 
paraît étaBlii* complètement la r^le à suivre pour foi*cer les 
mats de la 3me catégorie. 

U ne faut pas croire qd^ua pion simple sur M 5 (avec un 
autre pion simple sur G 7 ou G 6 ou G 5, ou bien sans 
lui), réuni à des pions sur la ligne £ qui niaient pas atteint 
£ 5, et, si Ton veut, accompagné d'autres pions sur les cases 
F 5 (ou F A) et F 2, suffisent pour assurer le mat, comme 
pourrait le faire croire le jeu suivant: 

Position des blancs: roi F S, cavalier G 4. 

Position des noirs: roi H 1, pions £ 4, £ 5, F 3, G 5, H 5. 

Les pions £ 4 et G 5 peuvent être supprimés, si Ton 
veut, de même le pion F 5, si Ton place le roi blanc sur F !• 

Le jeu des noirs est perdu sans ressource, iUt ont le trait, 
effectivement: 



Nok- 1. Pion £ 4 — £ 3 + 
% Pion E 5 — £ 4. 

3. Pion £ 4 — £ 3 +^ 

4. Roi H 1 — H 3- 

5. Roi H 3 — H 1. 



Blanc 1. Cav. G 4 — £ 3**. 
3. Cav. E 3 — G 4. 

3. Cav. G 4— £ 3«>. 

4. Cav. £ 3 — G 4 + 

5. Roi F 3 — F 1 etc. 
suîvaqt la catégorie fondamen- 
tale. 



Variante au Zme coup. 



Noir 3. Roi H 1 — H 3. 

3. Roi H 3 — H t 

4. PionF 3— F % 

5. Pion£ 5 — £ 4. 
a Pion£ 4 — E 3. 
7. Roi H 1 — H 3. 
«. RèiH 3^H 1. 



Blanc 3. Cav. £ 3 — G 4 + 

3. Roi F 3 — F L 

4. Roi F 1 — F 3o. 

5. Roi F 3 — F 1. 

6. Cav. G 4 — £ 3o. 

7. Roi F 1 — F 3. 

8? Cav. ÎE 3 — G 4 etc. 
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O u h i e n: 

a Pion G 5 — G h. \ 8. Cav. E 3 — G 4o-}-etc. 
suivant la théorie du mat contre un pion (page 14). 

Mais pourvu que, dans l'exemple qui précède, on place 
le roK blanc sur F 1 au lieu de F 3 (ou bien sur F 3, s'il 
n'y a pas de pion noir sur F 5), ou l'un des pions E 5 et 
G 5 sur E 6 ou G 6, ou bien que l'on fasse simplement 
commencer les blancs au lieu des noirs, la partie deviendra 
nulle; de sorte que le jeu cité se rapporte déjà à la 7me ca- 
tégorie. En efTet: 



Blanc 1. Cav, G 4 — E 3. 

a Cav. E 5 — G 4 + 
3. Rôi F 3 — F 1. 

' 4. Roi F 1— F 3o. 

. 5. Cav.G 4 — E 3^ 

6. Cav.E 3 — G 4. 

7. Cav. G 4 — E 3o. 

8. Cav.E 3 — G 4^ 



Noir 1. Roi H 1— H 3. 
3- Roi H 3 — H 1. 

3. Pion F 3 — F S. 

4. PîonE 4 — E 3 + 

5. Pion E 5 — E 4. 

6. PionE 4 — E 3. 

7. Pion G 5 — G 4. 

8. PionH3 — H3. 



pat ou refait. 

Si le cavalier, au lieu de prendre le pion, s'était placé 
sur F 1, il aurait fallu encore avancer lé pion G 4, en don- 
nant échec, le cavalier aurait été obligé de le prendre, et la 
partie aurait de même été nulle, par la théorie du mat con- 
tre un pion (page 11). 

Variante au kme coup des lianes. 



Blanc 4. Cav. G 4 — F 3^ + 

5. Çav. F 3 — E 4o. 

6. Roi F 1 — F 3. 

7. Cav. E 4 — G 3o. 

8. Cav.G 3 — F 1 + 



Noir 4. Roi H 1— H 3. 

5. PionG 5 — G 4. 

6. PionG 4— G 3 + 

7. PionE 5 — E 4. 

8. Roi H 3 — H 1. 



Digitized by 



Google 



Si le cavalier avait piw le pion^ le jeu aurait été nul 
par la tbéoiie du mat contre pu pi^n^ 



Blanc 9. Cav. F 1 — E 5, 
10. Cav. E 3 ~ F 1. 



Noir 9. Pion H 3 — H 3. 

m Kou E ft^E 5+ 
pat ou refait 



Voici comment o« doit donner le mat, si, daof Taxempla 
précédent, le pion F 3 est supprimé, ^ Je rpi blanc sur 
F 1, les noirs ajant d'ailleurs le tr^t: 



Noir 1. Pion E 4 — E 5. 
3. Pion G5 — G4. 
Z. Pion E 5^E k. 
k. Roi H 1 — H3. 



Blanc 1. Cav. G 4— E 3<>. 
% Cav. E 3 — G 40. 

3. Cav. G 4— F 3 + 

4. Cav. F 3 — E 4^etc 
(page 11> 



Noir 3. Roi H 1 — H 3- 
5. PionG 5 — G 4. 

4. Roi H3 — H 1. 

5. PionE5_E 4. 



Variante au %me coup. 

Blanc 3. Roi F 1 — F 3. 

3. Cav. E 3 — G 40 -f. 

4. Roi F 3 — FI. 

5. Cav. G 4 — F S+elc. 



Pour que le mat demeure possible, les pions E 4 et G 5 
ne peuvent être supprimés qu'en même temps, que ce soit 
au reste avec le pion F 3 ou sans ce dernier; le roi blanc 
devant être sur F 3 dans le premier, et sur F 1 dans le se- 
cond cas, si les noirs conservent le trait. Si les blancs com- 
mencent, ce sera juste le contraire. Le lecteur tronvera fa- 
cilement les preuves. 

Catégorie 'ime» Pour exécuter ces mats, les blancs ne 
doivent d'abord jouer que leur roi, sans déplacer le cavalier, 
jusqu'à-ce-que le plus avancé des pions noirs sur la ligne H 
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toit oUigé ia se jdaecp iniv H 3» et que Tautre, dftas le ata 
de' deox pions, soit assez avaseé pour ne pins interdire au 
cavalier la case G b. Alen le caralier devra être transporté 
snr cette case décisive, et la continuation se fera d'après les 
règles de la catégorie fondamentale.. Mais si le nombre des 
pions noirs est assez considérable, pour qu'après l'avanoemenV 
du prunier sur H 3, la case G 4 puisse encore être inter^ 
dite au cavalier, ou, en général, s'il y a plus d« deux jMons, 
il faudra le laisser demeurer sur F 3, jusqu'à-ce-que l'adver^ 
saire se voit obligé d'avancer son pion sur H 3, alors le mat 
sur F 3 ou G 3 ne présentera plus aucime difficulté. 

Exemple \. 

Position des blancs: roi H 3, cavalier F 3. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 7, H 7. 



Bhnc 1. Roi H 3 — G 5. 
3. Roi G 3 — F 2. 
3. Roi F 3 — F 1. 
k. Roi F 1 — F 3. 

5. Roi F 2 — F 1. 

6. Cav.F 3 — E 5. 

7. Roi F 1 — F 2. 

8. Cav. E 5 — G k, 

9. Roi F 3 — FI. 
m Cav.G4 — F 3<» + 
11. Cav. F 3 — E 4. 



Noir 1. Pion F 7 — F 5. 
S. Pion H 7— H 5. 

3. Pion F 5 — F 4. 

4. Pion H 5~H4, 

5. Pion H4 — H3, 

6. Roi m — H 3. 

7. Roi H3 — Hl. 

8. Pion F 4 — F 5. 

9. Pion F 3 — F 2. 

10. Roi Hl — H S. 

11. Roi H 3 — H 1. 



13. Roi FI — F 3 etc. le mat en trois coups, comme 
on l'a vu plus haut. 

Les noirs peuvent jouer de différentes manières, mais 
celle que nous venons d'exposer, recule au moins le mat ma- 
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tant que possible. La tactique des Uancs -âoit toajoon rester 
la même: après n'avoir fait, au commencement, que des coups 
indifTérens arec le roi, ils doivent, dès que le pion noir 
avance sur H 3, déplacer le cavalier et le porter^anr la case 
décisive G 4. Ponr éclaircir ceci par un autre exemple, je 
«apposerai que les noirs suent 'commencé dans la partie pré- 
cédente, ce qui revient aussi à leur faire jouer, avec l'un de 
leurs pions, un pas au lieu de deux: 



Noir 1. Kon F 7 — F 5. 
3. Pion F 5 — F 4 + 
3.' Pion H7 — H 5. 
k. Pion H 5 — H 4. 

5. Pion H 4 — H 3. 

6. Roi H 1 — H 2. 
. 7. Roi H 3— H 1. 

8. Pion F 4 — F 3. 

9. Pion H 3 — H 3. 
10. PionF 3 — F % 



Blancl.lS^oi H 3 — G 3. 
3. Roi G 3 — F 3. 

3. Roi F 3 — F 1. 

4. Roi F 1 — F 3. 
5.Cav.F 3 — E 5. 
6.Cav.E 5 — G4-f 
7.RoiF3 — FI. 
8.RoiF 1 — F3. 

9. Roi F 3 — FI. 
10.Cav.G4— F3»+mat. 



II est bon de remarquer, que les blancs auraient pu ici, 
à leur 5me coup, s'écarter de la règle générale, et déplacer 
le cavalier plus tard; savoir: 



Nmr 5. Pion H 4 — H 3. 

6. Pion H 3— H 3. 

7. Pion F 4— F 3. 

8. Pion F 3 - F 3. 



Bfo7ic5.RoiF 3 — F 1. 
6. Cav.F 3 — G 5. 
7.Cav.G5 — E 4. 
8. Cav.E 4— G 3-f-mat. 



Mais, quoique cette manière de donner le mat soit plus 
prompte, elle n'en est pas moins exceptionnelle et applicable 
seulement à cette unique situation, où, au moment de l'avan- 
cement du pion H 5 — H 3, le roi blanc se trouve sur F 1 
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(p. ex. elle ne s^appRque pa$ à notre première partie), rîtua* 
tion que les noirs sont ordinairement les maîtres d^éviter, en 
jouant convenablement leurs pions. Notre règle générale, au 
contraire, conduit sûrement au but dans tous les cas possibles. 
Le jeu suivant fera encore ressortir la nécessité d'obseryer 
celte règle. 

JE X e m p l e 11. 

Position des blancs: roi G 5, cayalier F S. 
Position des noirs: roi H 1, pions H 7, H 5» 



Noir L Pion H 5 —H 4+ 
S. Pion H 7 — H 6. 

3. Roi H 6 — H 5. 

4. PionH 4 — H 3. 

5. Pion H 5 — H 4. 

6. Roi H 1 — H 3. 

7. Roi H 3 — H 1. 



Blanc 1. Roi G 5— F a. 

5. Roi F 3 — F 1. 

3. Roi F 1— F % 

4. Roi F 3— FI. 
'5. Cav.F 5 — E 5. 

6. Roi F 1 — F 3. 

7. Cav.E 5 — G 4etc. 



Si le cavalier, au 5me coup, avait encore tardé à quitter , 
son poste, la partie aurait dû être remise. Ce même jeu au^ 
rait pu prendre une tournure différente, qu^il est important 



d^examiner. 



Variante au Sime coup. 



Noir 3. Pion H 7 — H 5. 

3. Pion H 4— H 5. 

4. Pion H 5 — H 4. 



Blanc 3. Roi F 3 — F 1* 
3. Roi F 1 — F 3. 



Dans cette position, il faut, suivant la règle générale^ 
transporter le cavalier sur G 4. IVIais on ne le peut pas en 
passant par la case £ 5, comme précédemment, puisque les 
noirs «e feraient pat, en poussant leur pion. Il faut donc re» 
courir à un détour fort remarquable. 

5 
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ir<«r s. AoiHl^HS. 



Bfame A. Car. F S^G 5. 
5. CaT. G5 — E4. 



Si r^dTeiwiç avait joué Kon fl 5 — H S, U aurait éii 
iQjit «mr G $ a» 6«ws coup. 



2V(»r6. RoiH 3 — H 1. 
7. Roi H 1 — H 3. 



1BÎW?6. Cav.EA—F 6. 

I 7. CaT.F6 — G4-l-etc. 



Si les noirs avaient poussé le pion, il aurait fallu jouer 
Cav. F 6 — H 5 et puis donner mat sur G 3. 

Le fuat devient pkis fecfle dans le cas de trois» quatre 
etc. pi<»s, foi pecmet au cavalier d'attendie sur F 5 l'avan- 
cemeptt 4» pio«» POW H 5 — H 3. 

f Exemple IH. " 

Poûtiop des hlancs: roi G 5, cavalier F 3. 
Positiou d«s noirs: roi H 1, pons F $, H 6, H 7. 



2Vfl*-a.PiQnF5-'F*-i- 
^Pipn H§-,H5, 
5,PionH5-HA, 

4. Kon H7 — H6. 

5. Pion H 6 — H 5. 

6. Pion H 4 — H 3. 

7. Pion H 5 — H 4. 



Blvnc t Roi G 5--F 3» 

3, Roi F 3 — F a. 

5. Roi F 1-.F3. 

4. Roi F 3--^ t 
-5. Roi F 1 — F 3. 

6. Roi F 3 — F 1. 

7. Roi PI — F 3. 



On aurait pu aussi, maintenant, porter le cavalier sur E 5, 
ensuite sur G 4, et achever par la 1ère catégorie; mais c^ 
la aurait été plus long. 



Noir %. mon H 5^ H a 

9. PioBF4— F 5. 

10. Pion H 4 — H 5. 



Bl!aOTc».Cav.F3 — G5. 
9.Cav.G5— E4. 
iaCav.E4 — G S-fm»*- 
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Position des blancs: roi F 3, cavalier F 5. 
Position des noirs: roi H 1, pions F A, F 5, F 6, F 7^ 
H 4, H 5, H 6, H 7. 

Cette situationr n^est é^demnent qu^artificielle, mais elle 
nous dispense de démontrer le mat dans tous les autres cas 
de trois, quatre, cinq etc. pions, pour lesquels on suirra 
exactement la même marche. 



B/bucLBoi Ft—Fl. 
3.BoiFl — F2. 
5. Roi F2 — FI. 
4.R0Î Fî — FS. 
S.Roi F2 — FI. 
6.Cav.F5 — Eî. 
7.Cav.El— D3. 
8. Cav. D 3 — F 3^+mat 



\Noir 1. Pion H 4 — H 3. 

S. Pion H 5 — H 4. 

5. Pion H 6 — H 5. 

4. Pion H 7 — H 6. 

5. Pion H 3 — h!8. 

6. Pion F 4 — F 3- 

7. Pion F 3— F 3. 



Catégorie kme 0J. Le mat s^exéeute ki, en ne joiMit. 
d'abord que le roi, jusqu^à-ce-que les noirs avancent leur 
pion sur E 5*, le cavaKer le prend, se place ensuite sur F 3 
(tout en ayant soin dcrue pas laisser échapper le roi noir), 
et attend Tarrivée sur E 5 du second pion sur la ligne E} 
le prend de même , puis , s'il trouve la case G 4 encore 
couverte oa exposée à Tatlaque des pions noirs, il se replace 
sur F 3, par k prise, s'il 7 a Ken, du pion qui l'aurait oc* 
cupée. La situatiiMi sera a^jEisi réduite à la Sme catégorie. 
Mais si, après la prise du dernier pion sur la ligne E, la 
case G 4 n'est plus couverte, ou ne peut plus être attaquée 
par les pions noirs, <m portera immédiatement le cavalier de 
£ 5 à G 4 ^ Qt VovL ge^;iii»r2^ par la eat^rie fondameatale. 

3 * 
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La règle étant très- claire, nous n^en donnerons qu'un seul 
exemple. 

Exemple !• 

Position des blancs: roi F 3, cavalier F 3. 

Position des noirs: roi H 1, pions £ 6, F 4, H 3, H 7. 



Blanc 1. Roi F 3 — F 1. 
3. Roi FI — F 3. 
^> 5. Cav. F 3 — E 5o, 



Ndrl. Pion H7 — H5.. 
3. Pion E 6 — E 5. 
3. Roi Hl — HS. 



4. Cav. E 5 — F 3 + «te. (3nie catégorie.) 

Si les noirs, au premier coup, avaient joué H 7 — H 6 
au lieu de H 5^ on aurait pu, au 4me, s'écarter de la «règle 
générale, dans le but d'achever plus promptement, et donner 
échec sur G 4^ prendre le pîon sur H 6 et se replacer en- 
suite sur G 4. 



Variante au ime coup. 

Blam% Roi F 1-.F 3. 

3. Roi F 3--F 1. 

4. Cav,F 3— É 5o. 

5. Roi FJ — F 3. 



Noir 2. Pion H 5 — H 4^ 

3. Pîon E 6 — E 5. 

. 4. Roi H 1 — H 3. 

5. Pion F 4 — F 3. 



6. Cav.E 5 — G 4 + etc. (1ère catégorie.) 

Nous observons <{ue la présence d'un pion double sur la 
ligne H n'était point indispensable pour pouvoir donner le 
mat; au contraire, elle n'a fait cgie le reculer* 

Exemple M. 

Position des blancs: roi F 8, cavalier F 3. 
Position des noirs: roi H 1, pions E 6, H 3, H 4. 
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Dans cette rittiation, il faut, si les noirs ont le trait, s'é- 
carter de la règle générale. On ne pourra pas prendre le pion 
sur E 5, puisque les noirs se feraient pat: on sera donc forcé 
de recourir à une manoeuvre semblable à celle que nous 
avons indiquée pour un cas particulier de là 3me catégorie. 

Noà- 1. Pion E 6 — E 5. 
3. Koî Hl — H3. 
3. Roi H 2 — H 1. 



A.- Roi Hl — H 3. 

5. Roi H 3 — H 1 

6. Pion E 5 — E *• 

7. Roi Hl — H 3. 

8. Roi H 3 — H 1. 



Blanc 1. Cav. F 3 — G 5. 
S- Cav. G 5 — E 4. 
3. Cav. E 4 — F 6. 
ft. Cav. F 6 — G 4 + 
5.Jloi F 2— FI. 

6. Cav. G4— F S-f 

7. Cav. F 3— E 4o. 

8. Cav. E 4— F 6 etc. 



Catégorie kme h). Le mat s'exécute îcî par la ré- 
duction à la 3me ou bien à la Icre catégorie. Si aucun des 
pions noirs ne défend la case G 4, ou, dès qu'en avançant i 
ils s'ôtent la possibilité de la défendre, il faut porter le ca- 
valier sur E 5, puis sur G 4 par la prise, s'il y a lieu, du 
pion noir qui s'y présenterait; toutefois sans oublifNr de 
couvrir la case G 3 avec le roi. Mais si l'adversaire continue 
d'interdire G 4 au cavalier, il faudra, en ne jouant que le 
roi, attendre l'arrivée sur G 5 du pion noîr:^ qu'on prendra; 
puis on replacera le cavalier sur F 3 par la prise d'un pion 
noir, s'il est nécessaire, et on attendra l'arrivée sur G 5 du 
second pion noir, ou bien l'abandon de la défense de G 4 
par l'adversaire. Dans le dernier cas, on se placera sur E 5^ 
puis sur G 4; dans le premier, on prendra le pion G 5, et 
on parviendra ensuite à la case G 4, ou bien par E 4 •! 
F 6, si les noirs abandonnent sa défense, ou bien par F S 
et E 5, si l'adversaire voulait persister à la défendre. Lei 
exemples suivans vont éclaircir la règles 
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£xèmpltt. 

Po»l3on des l>lancs: roi F 1, carailier F Z. 

Position des noiisî nâ H 1, pions F 4, G 6, G7, H 5, H ». 



ITmr LTion G 6 — G 5. 
C Roi ai — HSL 
5. Pion G 5 _ G 4 
<oa AVÊre ckose. 



B&ncXCaT. F-5 — E5. 
3. Roi F t — F3. 
3. Cav. E 5 — G4<» + 
etc. (1 catSg,) 



n ny « pas de donte, que les Uancs anraieirt pu aussi 
prendre le pion G 5, et puis réduire à la catégorie fonda- 
meatalè; mais, supprimez les pions G 7 et H -4, et cette 
prise aurait conduit à une remise forcée; fl raut donc beau- 
coup mieux s'en tenir à la r^e générale. 

E X e m p î e H. 

Position des blancs: roi F 1, cavalier F 3. 

Position des noirs: roi H 1, (uons F 5, G 6, G 7, H 5, H 5. 



Blanel. Roi F 1 — F 3. 
3. Roi F 3— F 1 



Noirl. Pion F 5 — F 4. 
3. Pion G 6 — G 5. 



Si Vadversàire avait joué Pion H 5 — H 4, il aurait 
fall^ dans le moment porter le cavalier sur E 5, puis sur 
G A. 



Bbnc ICav. F 5~G S»." 
4 Roi F 1 — F 3. 

5. Cav. G 5 — F 3 + 

6. Roi F 3 — F 1. 

7. Cav. F 3 — G 5o. 



iVÔ^3. Rot Hl — H9L 

4. Pion G 7 — GfiL 

5. Roi H3 — HL 
. & Pion G 6 — G 5. 

7. Pion F 4--r 5. 



8. Cav. G S — F 3o etc. (Sme cat%Mse> 
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Variante àu Tme tùttp. 
Jî&w7-Cav. F 5 — G 5<^. |iVii7- 1 Pion H 5— H 4 

8. Cav. G 5 — E 4 puis F 6 puis G 4 (catégorie fon- 
daraeniale). 

Ou bien 8. Cav. G 5 — F 3 (3nie catég.), mais cette ré- 
duction cesserait d^étre possible si le pion F 4 n^eidstait pas. 

Exe tn p l e IlL . 

Position des blancs: roi F 3, cavalier F 3. 
Position des noirs: roi H 1, picMis F 4, G 6, H S» 



Hoir 1. Pion G 6 — G 5. 

3. Pion F 4 — F 3. 

5. Pion H 5 — H 3. 

4- Pion F 3 — F 3. 



B&wlCav.FS— E5. 
3.Cav.E5 — G4. 
3-RoiF3 — FI. 
4, Cav. G4 — F 3^-t-mat. 



Voilà encore un cas ou le mat est aussi possible par h 
prise immedUate du pion: Giv. F 3 — G 5^. Mais si le 
roi blanc se trouvait sur F 1, cette prise rendrait la partie 
Mille. £Ue riesé toigours p&xibik qne hrsqtiU y » un pian 
double ou triple sur une des lignes P et Hfscbmr: F h et F 5, 
ouF%,F h,FSjill et HkouHS; enfin Hi,HketH5j. 

Si, dans Pexemple précédent, le pion noir sur la ligne 
F était encore sur F 5, au Keu de F 4, k situaticm sortirait 
de la 4me catégorie. Néanmoins, le mat continuerait à être 
exécutable, si les blancs avaient le trait. En effet: 



J9ybM:l.IUnF 3--F 1, 
ît Cav.F î — G 5û. 

3. Cav.G 5— E4. 

4. Roi F 1 — F 3. 

5. Cav.E 4 — F 6. 

6. Cav.F 6 — G 4 etc. 



Nm^l. Pion G 6 — G 5. 
Sk Pio»F $ — F 4. 

3. Boî H 1 - H 3. 

4. Pion F 4 — F 3. 

5. Roi H 3 — Hl. 
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Mais, si le roi Manc se trouvait sur F 1, on le pion noir 
sur G ly au lieu de G 6, ou «nfin si les noirs avaient le 
trait, le mat deviendrait impossible. 

Nùir 1. Pion G 6 — G 5. | Blanc 1. Cav. F 5 — G 5^ 

Si les noirs avaient joué: Pion F 5 — F 4, le cavalier 
aurait forcé le mat en se plaçant sur E 5« 

Noir S. Pion F 5 — F 4. | BIom % Cav. G 5 — E 4. 

Si le cavalier s^était placé sur F 5, les noirs auraient 
poussé le pion sur H 3. 

Noir 5, Pion I 4 — F 5. | Blçmc 5. Roi F 2 — F 1. 

Si le cavalier avait été porté sur F 6, les noirs auraient 
encore poussé le pion. 

Noir h. Roi H 1-H 3. | Blanc 4. Roi F 1 — F 3. 

Les noirs étaient perdus, s^ avaient poussé un des pions. 

Noir 5. Roi H 3— H 1. | Blanc^. Cav. E4 — G5-j- 

I partie nulle. 

La situation se rapporte donc à la 7me catégorie. 

Catégorie kme c). Quelle que soit la manière de jouer 
des noirs, il faut que les blancs réduisent immédiatement à 
la 1ère ou à la 3me catégorie, en portant le cavalier d'abord 
sur £ 5, puis sur G 4, qui n'est pas défendu. Nous n'au- 
lx>ns besoin de citer qu'un seul exemple. 

4 

Position des blancs: roi F 3, cavalier F 5. 

Position des noirs: roi H l,pions£6^F4,G6,H S9H4. 
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Bhnc 1. Roi F 3 — F 1. 
S. Cav.F 3 — E 5. 
3. Roi F 1 — F 3. 



Noir 1. Pion G 6 — G 5. 
3. Roi Hl — ft 3. 
3. Pion G 5 — G 4. 



A. Cav. £ 5 — G 4o •{- etc. (Sme catégorie.) 

Blanc 1. Roi F 3 — F 1. jiVôw- 1. Pion E 6 — E 5. 
3. Cav.F 3 — E 5». I 3. Pion G 6 — G5. 

3. Cav. E 5 — G 4 etc. (1ère catégorie.) 

Catégorie 5me, Ces mats se réduisent très-simplement à 
la 3me catégorie. Après n'avoir fait que des coups îndiiTé- 
rens avec le roi, jusqu'à>ce-que le plus avancé des pions 
noirs sur la ligne D soit obligé de se placer sur D 3 ou 
D 4, il faut le prendre, puis se replacer sur F 5 par la 
prise d'un pion, s'il y a lieu, attendre l'arrivée du second 
pion sur D 3 ou D 4, le prendre etc. enfin, après la prise 
du dernier, gagner la case décisive G 4, on bien, si elle 
est défendue, la forcer par la case F 3, suivant le principe 
de 'la 3me catégorie. 

JS X e m p l e I. 
Position des blancs: roi F 3, cavalier F 3. 
Position des noirs : roi H 1, pions D 3, D 5, F 4, H 3, H 7. 



Blarie 1. Roi F 3 — F 1. 
3. Roi F 1 — F 3. 

3. Roi F S — F 1. 

4. Roi F X — F 3. . 

5. Cav. F 3 — D 3». 

6. Cav.D3— F 3 + 

7. Cav. F 3 — D 4». 

8. Cav. D 4 — F 5. 



Noir 1. Pion H 7 — H 5. 
3. Pion D 5 — D 4. 

3. Pion H 5 — H 4. 

4. Pion D 3 — D 3. 

5. Roi H 1— H3. 

6. Roi H S — H 1. 

7. Pion F 4 — F 3. 

8. Roi H 1 — HS. 



9. Cav.F 5 — H 6 puis G 4 etc. par la 1ère catég. 
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Variante au Sm« noup»^ 



Blanc i. Rd F 3 — F 1. 

4. Cav.F 3 — D3o. 

5. Cav.DS — F 3". 

6. Roi F 1— F 3. 

7. Cav. F 3 — D S». 



^ow• 3. KonD 5 — D3. 

4. Pion F 4 — F 3. 

5. Pion D 4 — D5. 

6. Pion D 3— D 3. 

7. Roi H 1 — H2. 



8. Cav.D 3 — F 3 -f- etc. (3nio catégorie.) 
Variante au %me eonp. 



Blanc 5. Car. F S — D 3o. 

6. Ca». D 3 — F 3. 

7. Cav. F 3 — D So. 



Noit 5. Pion D 4 — D S. 
& Pion D 3 — D 3. 
7. Pion F 4 — F 3. 



Si les noirs avaient joué leor roi snr H 3, le cavalier, 
en donnant échec sur F 3, anrait réduit le jeu à la 3nie cat^rû. 

B3anc 8. Cav. D 3 — E 4 puis F 6 puis G 4 etc. 

Nous présenterons encore Fessai de défeiise snvanf, qai 
dîffàre entièrement des précédens. 



Blanc 1. Roi F 3 — F 1. 
3. Roi F 1 — F S. 
3. Roi F 3 — FI. 



^flH•l. Pion H 7 — H 5. 
S. Pion H 3 — H 3. 
3. Pion H 5 — H 4. 



Si les noirs. avaient joué pion D 5 — D 4 an 3me coup, 
le cavalier aurait dû être porté sur D 3, puis sur E 4, puis 
snr F S -j- °"t^ 



Blanc k. Roi F 1 — F 3. 

5. Roi F 3 — F 1. 

6. Cav.F 3 — D3o. 

7. Cav.D 3 — F 3<». 

8. Cav.F 3— G 5. 

9. Cav.GS — E4. 



Noâ-k. pon H 4 — H 5. 

5. Pion D 3— D S. 

6. Pion F 4 — F 3. 

7. Pion D 5— D 4. 

8. Pion D 4 — D 3. 

9. PionD 3 — D3. 



10. Cav.Ë 4 — G 5 -f mat 
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Exemple IL 



Position des blancs; roi F I9 cavalier F S. 
Position des noirs: roi H 1, pions ]> 5, D 6, F 4, 
F 6, F 7, H 5. 



JSoà- 1. Kon F 6 - 


-F 5. 


Bhne 1. Roi F 1 — F S. 


S. Pion F 7- 


-F 6. 


3. Roi F S-Fl. 


3. Pion D 6- 


-D 5. 


3. Roi F 1 — F 8. 


4. Pion D 5 - 


-D4. 


4. Roi F 2 — F 1. 


5, Pion D 5 - 


-D3. 


5. Car.F 3--D 3*. 


6. Pion F 4- 


-F 3. 


6. Cav.DS — F 3». 


7. Pion D4- 


-D5. 


7. Roi F 1-F S. 


8. Pion F 5- 


-F 4. 


8. Roi F 3 — FI. 


9. Pion F 6- 


-F 5. 


9. Roi FI — F S. 


10. Pion D 5 - 


-D3. 


10. CaT.F 3 — DSo. 


11. Pion F 4- 


-F 3. 


11. Cav.DS— F 3o. 


13. Pion F 5- 


-F 4. 


13. Cav.F3 — E 5elc 
(3me catég.). 



Nous avons dit, que, si le pion de la ligne H est simple, 
le nombre de ceux sur la ligne F (sans j comprendre F S) 
doit surpasser d^une unité celui des pions sur la ligne D. Les 
blancs peuvent, cependant, gagner ^sais le cas exceptionnel 
suivant: 

Position des blancs: roi F 3, cavalier F 3. 
Position des noirs: roi H 1, pions D 3, F 4, H S. 

Les noirs ont le trait, ou bien, si on place le roi blanc 
sur FI, les blancs ont le trait. On peut ajouter, si Ton 
veut, un ou deux pions sur cbacune des lignes D et F, mab 
sur les cases D4etF5, D5etF6. — En effet: 
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Noir 1. Kon D 3 — D S. 
3. Pion F 4 — F 3, 
5. Pion H 3 — H 3. 



Blamcl. Cav,F5 — DSo. 
S. Cav.D3 — FI. 
3. Cav.Fl — G3-|-mat 



Variante au 2>me coup. 



Noir 3. Roi H 1 — H 2. 

3. Roi H 3 — H 1. 

4. Pion F 4 — F 3 
ou autrement. 



Blanc 2. Cav. D 3 — F 3 + 
5. Cav. F 3— E 5. 
• 4. Cav. E 5 — G 4etc. 
suivant la catégorie fondamen- 
tale. 
Ce cas se rapporte à la 7me catégorie. 

Voici maintena^nt un cas particulier, où, pour effectuer 
le mat, on sera obligé de s'écarter de la règle générale. 

Exemple IIL 
Position des blancs: roi F 1, cavalier F 3. 
Position des noirs: roi H 1, pions D 3, H 3, H 4, H S. 



Les. noirs commencent. 

Noir 1. Pion D 5 — D 2. 
% Roi H 1 — H2. 



\]^anc 1. Cav. F 5 — D 2o. 
I 3. Cev. D3 — E4. 



Si les blancs avaient joué: Roi FI — F 2, ils n'auraient 
pourtant pas pu, au coup suivant, placer le cavalier sur F 5, 
parce qu'ils seraient tombés dans un des cas d'exception de 
la 3me catégorie. Ainsi ce n'est pas en suivant cette catégo« 
rie, qu'on peut ici forcer le mat. 



Noir 5. Roi H 3 — H 1. 

4. Roi H 1— H 3. 

5. Roi II 3 — H 1. 
6 Roi H 1 — H 3. 
7. Roi H 3— H 1. 



BUmcZ. Cav. E 4 — F 6. 
4. Cav. F 6 — H 5". 

5. Cav. H5— re. 

6. Roi F 1 — F 2. 

7. Roi F 6 — G4 etc. 
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Exemple IV. ^ 

Position des blancs: roi F 1, cavalier F 5. 

Position des noirs: roi H 1, pions D 5, H 5, H 4) H 5. 

Les noirs commencent 

Cette situation peut être réduite à la précédente, si, au 
lieu de prendre le pion noir sur D 4, le cavalier le laisse 
avancer jusqu^à D 3; néanmoins, on peut aussi prendre le 
pion sur D 4. Voici comment: 



Noir 1. Pion D 5 — D 4. 

S- Roi H a — H 3. 

5. Roi H 2 — H 1. 

4. Roi H 1 — H 3. 

5. Roi H 3 — H 1. 

6. Roi H 1 — H 2. 

7. Roi H 3— H 1. 



Blanc 1. Cav. F 5 — D 4©. 
S.Cav-D4 — F 5. 
5.Cav.F 5 — H4^ 
4.Cav.H4 — F 5. 
S.Cav.F 5 — G3 -f 
6.Cav-G5 — H5<>. 
7. Cav. H 5 — G 3-fetc. 



Si les noirs, au 5me coup, avaient poussé le pion H 5 — 
H 4, les blancs auraient dû jouer leur roi sur F 3, puis le' 
cavalier sur H 6, enfin sur G 4 etc. 

Catégorie 6me. Les catégories précédentes peuvent être 
appelées préparatoires , car, les ayant une fois bien définies, 
nous pouvons préciser rigoureusement, pour quelles positions 
des pions le mat est exécutable*, et, pour chacune de ces po« 
sitions en particulier, quelles sont les cases dé l'échiquier, 
que le cavalier doit occuper pour être en état de donner le 
mat. n ny a pour cela qu'à appliquer successivement a 
chacune des 5 premières catégories la règle générale de la 
6me, donnée plus haut, et, pour ne laisser échapper aucun 
cas, à analyser séparément les positions de pions noirs sur la 
ligne H seulement, et ensuite toutes les combinaisons admis» 
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sihies de «es j^tioi» avec ceUet de pions sur les lignes G^ 
F, E, D. 

La place occupée par le roi blanc dans cette cat^rie est 
le plus souvent F 1 ou F 8 (voir sur cette dernière la rJ^le 
fi de la 6me catégorie , exposée plus kaut), qnelquefds pour- 
tant, il peut aussi être placé sur F S ou G 5^ le roi noî$ se 
trouvant sur H 3 ou H 1, et le cavalier sur £ 3. Une pa-^ 
reille dxspositibn n^est possible, cependant, que si les règles 
spéciales que nous allons établir pour les difiTcrens cas partie 
culiers de la 6me catégorie, permettent au cavalier d^étre 
placé sur E 9, ce qui arrive notamment pour les subâîfi>» 
sions aj et ej. 

aj Les positions: de pions sur la Kgne H seule et sur tes 
lignes F et H, offirent le même caractère. Pour ^^elles en- 
traînent le mat, il est nécessaire et il suffît: qtte sans empêche» 
ment possitHe ou sans pat nDolontaxre de la part des noirs ^ le 
cavalier puisse être amené sur la case G h. 

La^ position des rois blanc et noir étant, par exemple, 
F 1 et H 1, et celle des pions F 7 et H 3, ou voit que les 
noirs ne pourraient se faire pat qu^en 5 coups. Or, comme il 
n*j a pas de case sur tout Féchiquier, de laquelle le cava^ 
lier pe fut en état d'atteindre G 4 en 4 coups au plus, la 
partie est gagnée pour les blancs, quel que soit le côté qui 
commence, et quelle que soit la case occupée par le cavalier^ 
si l'on en excepte toutefois celle H 8, qui nç lui permet 
pas de sortir du coin, si les noirs, sans avancer le pion F 1^ 
ne joueut que leur roi de H 1: à H 3 et de H 3 à H l. 
Lorsque le pion noir se trouve sur F 6, il n'j a aucune exceptioQ% 

Dans k situation précédente» si le pion était j^acé sur 
F 5,^ ou le roi Uanc sur F S, les noini auraient 4 coupa 
pour se £iire pat> d« (açon q^e lea blancs» pour que leur 
cavalier puisse «e t^conver où Ton veoti devraient d^ avoic 
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te liait) on Uen de?meiH pouvoir atteîoâre G 4 en troB 
coups» DaD3 h cas du roi sur F S et du pion sur F 6 ou 
F 7, il pourrait, i la vérité, se trouver encore sur £ 3, puis- 
qu^alors 3 lui serait loisible d'arrêter le pion dans sa jonarche, 
en se plaçant sur F 4, et puis de gagner à temps la case 
G k» Mais si le roi noir se trouve sur H 8 et son second 
]^um sur F 6, le cavalier peut encore ocouper telle case de 
réchiquier, qu^on voudra. 

n faudra fkîre une analyse semblable pour tout exemple 
€pn se présentera* 

Nous insisterons particulièrement sur le cas de deux pions 
seulement, parce que c^est le plus difficile. 

JS X e m p l e lu 

Position des blancs: roi F 1, cavalier A 8. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 7, H 5* 

iVw-1. Roî Hl^HS, jBiwl Roi F 1 — F^ 
3. Pion F 7 — F 5. | % Cav.A 8 — B 6. 

La cavalier aurait pu aussi être joué sur G 7,^ niais Tat- 
taque n^aurait pas été aussi régulière* 



Noir 3. Pion F 5^F 4. 

' k. Pion F 4 — F 3. 

5. Roi H3^H a. 



Blfim 5» Cav. B 6--C h. 
4. Cav, C 4 — E 5. 
5* Cav. E 5 — G 4 etc. 



Si les noirs n^avaient pas, au 3me coup, abandonné la dé« 
fense de la case G 4, le cavalier aurait dû, suivant la règle, 
être porté sur F 3* 

Hwr 5. Roi H 3-^H !• \Blmc 5. Cav. B 6--C 4, 
4. Roi H 1 — H 3. I 4. Cav. C 4 — E 5. 
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n faut que, jusqu^au dernier instant, le cayalier s^assnre 
le choix entre les deux cases G A et F 5, de sorte que, si 
maintenant le 5nie coup des noirs était Pion F 5 — F 4, 
le cavalier devinait dans le moment se porter sur G A. 



Aop- 5, Roi H 3 — H 1. 
6. Pion F 5 — F 4. 



Bhne 5. Cav. E 5 — F 5. 

6. Cav. F 3 — E 5 etc. 
(5me catëg.}. 



Si les blancs, oubliant que le point décisif est G 4, ne 
tenaient pas leur cavalier à portée de cette case, la partie 
pourrait devenir nulle. En voici la preuve: 



Noir 1. Pion F 7 — F 5. 
3. Pion F 5 — F 4. 
3: Pion F 4 — F 3. 



Blanc 1. Cav. A 8 — B 6. 

3. Cav. B 6 — C 4. 

5. Cav. C 4 — D 3 

au lieu de £ 3 ou £ 5. 



Noir 4. Pion F 5 — F 3. | Blanc 4. Cav. D 3 — £ 4. 

Si le roi prenait le pion, les noirs devraient avancer Tau- 
tre et se faire pat. 

Noir 5. Roi H 1 -^ H S. I Blanc 5. Roi F 1 — F 3o. 
6. Roi H 2 — H 1, partie remise (voir plus haut). 

Autre manière de donner le mat. 



Noir 1. Roi H 1 — H 3/ 
3- Pion F 7 — F 5. 
3. Roi H 3 — H 1. I 



Blanc 1. Roi F 1 — F 3. 
3. Cav. A 8 — C 7. 
3. Cav. C 7 — D 5. 



Les noirs ne veulent pas abandonner la défense de la 
case G 4. 
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4 Koî H 1 — H 2. 
5. Roi H3~ H 1. 



4. Cay. D 5 — E 3. 

S.Cav. E 3 — F 5^ ptc 
(voir page 13.) 

Ou bien: 
5. Pion F 5 — F. 4, | 5. Cav. E 3 — G A + etc. 

Exe m p le IL 

Position des blancs: roi F 1, cavalier G 8. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 7, H 3. 

Noir 1. Pion F 7 — F 5. | Blanc 1. Cav. G 8 — F 6. 

Le cavalier aurait pu être joué aussi sur E 7, puis sur 
G '6, puis sur E 5, enfin sur G 4 ou F 3, en réduisant à 
la 1ère ou à la 3nie catégorie. Mais notre but est ici de 
montrer, comment on gagne par un artifice particulier. 

Noir 3. Roi H 1 — H 3. I Bicmc % Roi F 1 — F 3. 

Si les noirs avaient joué Pion F 5 — F 4, le cavalier 
aurait dû dans le moment être placé sur G 4. 



3- Roi H 3 — H 1- 
4. Roi H 1 — tt 3. 



3. Cav. F 6 — H 5. 



Si les noirs avaient joué Pion F 5 — F 4, le cavalier 
serait retourné sur F 6, et puis se serait placé sur G 4. . 

4. Cav. H 5 — G 3. 

Voilà donc les noirs forcés d'abandonner la déCense tle la 
case G 4, que le cavalier occupera, en passant par E 4 et 
F 6. 

4 
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Si le pîoii noîr âé ïà ligne F se trouve iJès l'origine sur 
F 5, il'iâut, pour gagner en' tous cas, que le cavalier pui<^ 
alti^ndre b case G 4 en trois coups au plus; si le pion est 
déjà sur FA, c'est en deux coups etp. 

/'^ Exemple III. 

Position des blancs: r^î FI,, cavalier D 4. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 5, H 3. 

Ce jeu e$| nijl, quel <}u^ soit fe cçté qui coBatmèncé, car 
il faut au cavalier trois coups pour atteindre la case G 4, 
or les noirs peuvent se faire pat en deux coups. Si le ca- 
valier, se trouvait sur E.4,.F 5, E 8 etc. la partie serait 
gagnée^ sx les blan^ avaient le trait, et nulle dans le ,ca4 
cgntraire. . - 

Exemple IV. 

Position des blancs: roi F 3, cavalier E 3. 
Positièns des noii^: roi il Sj-pions F 6, H-3 et uii au- 
tre quelconque sur une des lignes F et H, p. ex. H 7. 



Noir 1. Pion W 7 — ^ 5. 

S. Pion F 6 — F 5. 

5. Bûi H ? ,^ H 1. 

4. Pion F 5 — F 4. 

5. Pion F 4 — F 5. 



Mhnçl.'^m l' 5-F 3. 

3.Cav. E 3 — F 4. 

/ g.Cav, F 4~G 6. 

4.Cav^ G6.— E 5. 

5. Cav. E 5 — F 3** etc. 

(5me catégorie) 

Si le roi noir avait été placé sur H 1, le roi blanc aurait 
pu aussi se trouver sur G 3. Mais si le pion H 7 manquait, 
les blancs devraient avoir le trait pour gagner. 

£ a^'é mp l e V. 
Position des blancs: roi F 1, cavalier B 6. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 3, F 5, H 5. « 
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SbHc l. Cati Bé-^t h. 
3.Cav. C4^E5. 

3. Roi F 1 — F 3. 

4. Cav. E 5 •— G * etc. 



B. Roi H 1 
5. Roi H 3 



Hftf 



Mm» «i le cavalier avait pris ie pion F 3, le jeu fierai 
tofûhé dans un des cas d'ei^seption de la 5me catég9rie. 

E X e m p le VL 

Position des blancs: roi F 3, cavaUei^ B 1. 
Position des noô%: roi H 1, pions H 5, H 5, H 6» 

Noir 1. Pion H 5 — H 4. 1 BUma 1. Cav. B 1 — D 3. 
3. Pion H6 — H5. I 3.av. D3 — EJi. 

On ne pouvait pas porter le cavalier sur F 3) an risque 
de permettre aux noirs un pat volontaira. Ainsi voilà une 
exception à la règle ordinaire. 



NoiT 3. Roi H 1 — H 3. 


Blanc 3. Cav. E 4 — F 6. 


4. Roi H 3 — H 1. 


4. Cav. F 6 — H 5o 


5. Roi H 1 — H 3. 


5. Cav, H 5 -*» P 6 




puis G 4 etc. 



Exemple Vïl. 

Position dea blancs: roi F 3, cavalier où Ton veut. 
Position des noirs: roi H 1, pions F 5, F 6, H 5, lï 4 

La cavalier peut être place où Ton veut, parce que les 
noirs ont cinq coups à faire pour se rendre pat. C*est pro- 
prement six coups, mais il faut en décompter un, à cause 
dtt Coup 'Koi F 9 — F 1, que ks blancs seront obligés de 
/aire, et qui permettra à un des pions d'avancer, pendant 

4 * 
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que le cavalier restera en place. Si les. pions noirs se trou- 
vaient sur F 3, H 5, F 5 et H 4 ou F 4 et H 5, les blancs, 
pour gagner toujours, devraient avoir leur cavalier à trois 
coups de distance de G 4, par conséquent sa position sur 
réchiquier ne serait plus arbitraire. Ou bien les blancs de- 
vraient avoir le trait Si les pions noirs se trouvaient sur 
F 4 et H 4, F 3 et H 3, le cavalier ne devrait être qu'à 
deux coups de distance de la case G 4, ou bien à trois coups 
si les blancs avaient le trait Mais si le roi noir était placé 
sur H 3, le cavalier pourrait être, dans tous les cas, d'un 
coup plus éldgné de la case G 4 que précédemm^it, quand 
le roi se trouvait sur H 1, etc. Supposons le cavalier sur 
C 8 dans Texemple ci -dessus. 



Ifoîr 1. Roi H 1 — H 3. 
S. Roi H S — H 1. 
5. Roi H 1 — H 2. 



Blanc 1. Cav. C.8 — D 6. 
S. Cav. D 6 — F 5. 
3. Cav. F 5 — D 4. 



Le cavalier renonce à atteindre G 4 immédiatement, puis- 
qa^H ne manquerait pas dVn être chassé par le pion noir. 

Noir 4. Pion F 6 — F 5. l5iiww?4.Cav.D4— F3o4-etc. 

I suivant la 3me catégorie; 

A mesure que le nombre des pions augmente, la position 
du cavalier devient toujours plus arbitraire, et le mat plus 
simple à effectuer. 

Exemple VIII. 

Position des noirs: roi H 2, pions F 3, F 4, F S, F 6, 

H 3, H 4, H 5, H 6. 
Position des blancs : roi F 3 , cavalier oii l'on veut j 
A 4 p. ex. 
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ir 1. Roi H 3 — 


Hl. 


jBZawî.Cav.A4--B3. 


S. Roi H 1 — 


H 3. 


S.Cav.B3 — CJ». 


3. Roi H 3 — 


H 1. 


S.Cav.C4 — D3. 


4. Roi H 1 — 


H S. 


4.Cav.D3 — F3» + 


5. Roi H 3 — 


H 1. 


5.RoiF3 — FI. 


6. Pion H 3 — 


H 3. 


6.CaV.F3 — Et 


7. Pion F 4 — 


F 3. 


T.Cav.El — D3. 


8. Pion F 3 — 


F 3. 


8.Cav. D 3 — F So-fmat, 



Noas avons développé beaucoup d^autres exemples peii« 
dant la discussion de la Sme, Ame et 5me catégorie, qui 
toutes, après la prise des pions sur les h'gnes D, E, G, ne sV 
chèvent, à proprement parler, que par les principes de h^c^t^ 
t^orie 6me. 

h) Les noirs ont des pions sur les lignes G et H ou F, 
F et H^ disposés comme pour la 1ère catégorie ou comme 
pour la 4me catégorie hj. 

a) Dans le premier cas, il faut que le cavalier puisse 
prévenir ou bien prendre les pions de la ligne G sur la case 
G 4, toutefois sans que les noirs puissent se faire pat, ce 
qui arrive daus un cas particulier de pions sur les lignes G 
et H seulement, que nous montrerons plus bas. 

Exemple I. 

Position des noirs: roi H S, pions F 5, F A, G 7 ou 

G 6, H 3, H 4. 
Position des blancs: roi F 3, cavalier à deux coups de 

distance de la case G 4, p. ex. sur D 7. 

Si le pion de la ligne G se trouvait sur G 5, les blancs 
devraient avoir le trait pour gagner, ou bien leur cavalier 
«devrait se trouver à un coup de distance de G 4. 
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Noir 1 Pîon G 7 ~ G 5. \Bhm 1. Cav, D 7 — F 5. 

% Pion G 5 — G 4. I a Cav* E 5 — G4^ + 

O u h i e n: 
3. Roi H 3 — H 1. I S. Cav. E 5 — G 4. 

Le mat s'achèvera par la 1ère catégorie. 

SI la positioB des rois avait été F 1 e| H 1^ to«t ce qu'il 
y aurait eu à changer, c'est qu'à l'instant où le roi noir se 
serait porté sur H 3, le roi Manc aui*aît dû se mettre en 
opposîlion sur F S, et pms seidement amener le cavaUer 
sur G ik 

La Êiraense partie de Sahio, qm a été va de nos points 
de départ dans nos découvertes, se rapporte elle-même à lai 
6me catégorie h), dont elle forme un des cas les plus sim- 
ples» Mais, si Ton y déplace les roîs, la partie devient nulle, 
si les noirs ont trait, comme le prévoit d'ailleurs la règle 
que nous avons donnée. 

JE X e n^ p / e n. 

Position des noirs: roi H 1, pions G 6 ou G 7 et H 3. 

Position des blancs: roi F 3, cavalier à deux coups de 
distance de G 4, p. ex. C 6 ou D 7; mais si le 
pion se trouve sur G 7, il ne faut pas que le ca- 
valier soit filacé sur E 8 ou G 8 ou H 7. 

Les blancs gagnent, s'ils ont le trait. Mais, dans le cas 
coatrw^> les noirs peuvent se faire pat, ou rendre la partie 
nulle. 

Hfavr 1. Pion G 6 — G 5. 
3. Piqn G 5 — G 4. 



3. PiQ^ Ç 5 ~ H 8. 



BUmc 1. Cav. G 8 — F 6, 
S. Cav. F 6 — G 4o^ 
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Si le cavalier^ 9^ lieu dev.pro.Bârie^ «« place sur £ 4, Ie& 
noirs jouent Pion Q h — G 3 -|-, et la partie est remise, 
par la théorie du mat du cavdlier contre un pion (page 11). 

Je remarque encore que, Iles blancs ayant le trait, peu- 
vent ici gagner, â le cavalier* se trouve sur E 3, quoique 
ce ne soit qu'à quatre coups de distance de la case G 4. 
En effet: 



Blanc 1. Cavu E S -^ G î-f- 
% Cav. G 3 — F 5 

(ou E 4> 



JUmr !• Roi H 1 ^ H 2. 



. Yoilà le cavalier amen^ à deux coups de distance de G 4* 
D'ailleurs la continuation serait: 

j Noir 3. Pion G 7 — G 5. 
Blarw 3. Cav. F 5 — E 3. | 3- Pion G 5 — G 4. 

4. Cav. E 3 — G 4^ + gagné. 

Il faudrait obsei*ver la même marche pour donner le mat, 
si le cavalier se trouvait sur E 4 ou H 5, le pion noir de- 
meurant sur G 7. 

j3) Dans le second cas, lorsqu'il y a un pion double ou 
triple sur une des lignes F et H (savoir: F 4," F 5; F 3, F 4, 
F 5; H 3, H 4 ou H 5^ H 3, H 4, H 5), ou lorsque la po- 
sition des pions et des rois est celle de l'exemple III de la 
4me catégorie S^^ il faut que Ib cavalier attaque ou occupe la 
case G 5, et Voccupe nécessairement dans le cas contraire. 

Exempte Hl. 

PoràtioB de» blancs: roi F 3, cavalier F 7. 
Poûtion d^ BOH»; tox H 3^ pions F 4y F 5, G ^ (r 7, 
H 3, H 5. 
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Zie$ nûirs commencent* 



Noir 1. Pion G 6 — G 5. 
S- Pion F 4 — F 3, 



Blimcl. C3iY.¥ 7 — G5o. 

3.Cav.G5 — F3o-|-etc. 
(catégorie Ame b.) 



Les lianes commencent 

Blanc 1- Cav. F 7 — G 5. | Ndr 1. Roi H S — H 1. 
3. Cav* G 5 — F 3 etc. (cat^orie Ame h.) 

Exemple IV. 

Position des blancs: roi F 3, cavalier G 5. 

Position des noirs: roi H 3, pions F 3, F 4, G 6, G 7, H 3- 

On donne le mat par la réduction immédiate à la 4me 
catégorie h). 

cj Les noirs ont des pions sur les lignes E et H ou E, 
F et H; on réduit à la 4me catégorie aj ou à la 6me ca- 
tégorie aj. 

a) Dans le premier cas, les pions sont disposés comme 
par la catégorie 4me aj^ avec cette différence qu'il j a deux 
pions au moins sur la ligne H. Le cavalier doit attaquer la 
case E 5 ou Toccuper déjà, savoir^ se trouver sur une des 
cases: C 4, D 3, D 7, E 5', F 3, F 7, G 4, C 6 et G 6; 
mais, pour ces deux dernières, le pion sur la ligne E étant 
simple, la position des autres pièces ne doit pas être la sui- 
vante: rois F 2 et H 1, pions H 3 et H 4, les noirs ayant 
la trait Ou bien, le pion de la ligne H étant simple, le 
cavalier doit occuper celle des cases indiquées, qui le mette 
à- même de prévenir sur F 3 au moins autant de pions noirs 
sur la Kgne F, qu'il y en a sur la ligne E'(un ou deux), 
comme Texige la 4me catég. aJ. 
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Exemple 1. 

Position des blancs: roi F 3, cavalier C 6. 

Position des noirs: roi H 1, pions E 6, F f>, H 3, H 6. 



Noir 1. Pion F 5 — F 4. 
S- Pion H 6 — H 5, 



Blanc 1. Cav, C 6 — E 5. 

3. Cav. E 5 — F 3 etc. 
(4me catég. à) 



Si les noirs, au premier coup, avaient avance le pion de 
la ligne E, le cavalier aurait dû le prendre et achever ensuite 
par la âme catég. a)^ de même au deuxième coup, si les 
noirs avaient avancé le pion de la ligne F, on aurait, par la 
prise de ce pion, réduit immédiatement à la 4me catég. a). 

Cet exemple su£Gt pour montrer Papplication de la règle 
générale, qui est de réduire à la 4rae catégorie aj^ ou, si les 
noirs rendent le pion sur la ligne E, à la 6me catég. a). 

Il y a un petit nombre de cas, où Ton ne doit pas prendre 
immédiatement ce pion, quoiqu'offert, et oîi il faut, pour 
la réduction à la (>me catég. aj^ exécuter avec le cavalier, 
un détour déjà enseigné. Voici ces cas. 

Exemple IL 

Position des noirs: roi H 1, pions E 6 ou E 7, H 3, H 4* 

Position des blancs: roi F 3, cavalier D 3 ou C 4 ou 

D 7 ou F 7. 

Les noirs ont le trait. 

Noir 1. Pion E 6 — E 5. 
3. Roi H 1 — H 3. 
3. Roi H 3 — H 1. 

Pour les positions C 4 et F 7, les deux premiers coups 
du cavalier auraient dâ être, respectivement, C 4 — D 6 et 



Blanc 


1. 


Cav. 


D 3 


— 


C 5, 




3. 


Cav. 


C 5 


— 


E 4. 




3. 


Cav. 


E4 


— 


F 6. 
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F 7 — G 5; maïs, pou? la poûtian. P 7^ le cavalier aurait d& 
être porté immédiatement sur F 6. Le jeu, pour la position 
F S du. cavalier, qui est le même <jue pour F 7, a été 
exposé plus haut/ 



Noir Mi(à H 1 — H 3. 

5. Roi H 3 — H 1. 

6. Pion E 5 — E 4. 

7. Roi H 1 — H 3. 



BlaHck.CsiY.F6 — Gk + 
5.Roi F2 — FL 
6.Cav.G4 — FS^- 
T-Car-FS— E4o^etc. 
(6me catég. a) 



Mais, places le roi blanc sur F 1 on le rot noir iiir H 3, 
dans Texemple qai précède, et la priée du pion noir de la 
ligne E, ainsi que le mat pour les positions C 6 et G 6 du 
cavalier, deviennent possibles. 

P) Un pion double sur la Kgne H; un, deux ou trois met* 
très sni^ la li^ E, mais dont le cavalier poisse prévenir ou 
prendre le plus avancé sur la case E 4^ en attaquant cette 
case, ou par un double échec. Ces pions peuvent être avancée 
même jusqu'à £ 4, si le cavalier est en mesure de réduire \l 
la 3me catégorie, sans tomber dans son cas d'exception. Il 
peut y avoir, en outre, un ou deux pions sur les cases F 5 et 
F 3, mais pas sur d'autres cases de cette Kgne. 

E a: e m p l e IIL 

Position des blancs: roi F 1, cavalier C 5. 
Position des noirs: roi H 3^ pions E 5, £ 6, F 3, F 3, 
H 5, H 7. 

Blmc 1. Roi F 1 — F 3o. I Hdr 1. Pion H 7 — H 6. 
3- Cav. C 5 — E 4. I 3. Pion H 6 ~ H 5. 

ïdule la manœuvm 4^ blancs ym à occuper la cas^> 
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G A ;)vec le caya\f^r^, a^,iei ivoirs |t la détendre aaa^ Içng- 
t«|npB que pq^sii^er 

3. Cav. È k — D 2. I 2. Roi H 2 — H 1. 

Les ndirs, au premier coup, n'ont' joué le pion H 7 
qu'un pas, [afin d'éviter le double échec sur F 3, par suite 
duquel le cavalier s'emparerait do pion £ 5, se replacerait 
ensuite sur F 3, et puis continuerait suivant la catégorie 
4me aj. 

A. Cav. I> S — F 1. I h. Pion E 5 — E 4. 

Si les noirs avaient avancé le pion H S, le cavalier se 
serait porté i«ir Ë 3, puis sur G 4, et aurait réduit le jeu à 
la 2rae catégorie. 



5. Cav. F 1 — G 3 + 

6. Cav. G 3 — E 4o. 

7. Cav. E 4 — D 2. 



5. Roi H 1 — H 2. 

6. Roi H 2 — H 1 
ou Pion E 6 — E 5. 

7. Pion E 6 — E 5 
ou Roi H 2 — H 1. 



Si le roi noir 8*étftit reptaeé sur H 2, les blancs auraient 
joué Cav. D 2 — F 3o + «t déduit à k 4me catég. aJ. 

8. Cav. D 2 — F 1. | 8, Pion E 5 — E 4. 

Si les noîrs avaient poussé le pion H 5, le cavalier au- 
rait dû: être porté sur E 3, puis sor G 4. 



9. Cav. F 1 -^ G 3 + 

10, Cav. G 3 -^ E 4*. 

11. Ca«. £ 4 — D 3. 



, 9. Roi H 1 — H 3. 
la Roi H 2^ H 1, 
U.Pi<wH 5, -H 4, 
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Le cayaller ne pouvait plus prendre le pion F 3, comme 
il aurait dû le faire, si les noirs avaient joué le roi; car le 
jeu serait tombé dans un des cas d'exception à la 5me catég. 

I Noir 13. Roi H 1 — H 3. 
Blanc 13. Cav. E 4 — F 6, puis F 6 — G 4 etc. 

La manoeuvre du cavalier mérite ici d^tre remarquée: 
elle est toute particulière à la 6me catégorie. 

Exemple IV. 

Position des blancs: roi F 3, cavalier F 1. 

Position des noirs: roi H 1, pions E 4 ou £ 5, H 5, H 6. 

Celte pnrlie sera gagnée pour les blancs, quel que soit le 
côté qui commence; puisque leur cavalier donnera échec sur 
G 5, se placera ensuite sur £ 4, et réduira ainsi au cas 
précédent. Mais si le pion se trouve sur H 5, ou si celui 
de la ligne £ est double: £ 4 et £ 5, le jeu devient nul, 
si les noirs ont le trait, car on ne peut manquer de tomber 
dans le cas d'exception de la 3me catégorie. Néanmoins, il 
sufCt, pour corriger cet inconvénient, d'ajouter un pion sur 
F 3. Gir alors les noirs devront: ou bien permettre au ca- 
valier de s'emparer, par un double échec, du pion sur £ 4; 
ou bien, en poussant le pion sur H 4, laisser sans défense 
la case G 4, que le cavalier occupera, en rédubant ainsi à 
la 3me catégorie. 

d) Les noirs ont des pions sur les trois lignes Ey G, H 
ou sur les quatre lignes E, F, G, H^ disposés comme pour 
3me catégorie. Le cavalier doit être placé de manière à 
pouvoir prévenir ou prendre sur la case G 4 les pions de 
la ligne G, avant que ceux de la ligne £ n'atteignent E 3. 
U ne peut donc se trouver qu'à deux coups au plus de la 
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case G 4, savoir, A les pions les plus avancés des lignes E el 
G n^ont pas dépassé E 6 et G 6, et à un coup, si Tun d'eux 
se trouve déjà sur E 5 ou G 5; enfin sur G 4 même, s'il y 
a un pion sur E 4 — tout cela à moins que les blancs 
n'aient le trait. S'il attaque la case E 5, ou se trouve déjà 
sur cette case, les pions de la ligne F peuvent être F 4, F 5 et 
F 3; mais seulement F 3 et F 2, dans le cas contraire. La 
règle étant très précise, nous n'aurons besoin que de citer 
un »eul exemple. 

Exe m p l e. 

Position des noirs: roi H 1 ou H 3, pions E 6, E 7, 
F 3, F 4, G 6, G 7, H 3, H 4, 

Position des blancs: roi F 1 ou F 2, cavalier à deux 
coups au moins de distance de G 4, mais naturel- 
lement pas en passant par les cases E 3 ou F 6, de 
sorte qu'il peut se trouver sur C 4, C 6, D 5, D 7 
E 5, F 7, G 4. 

Pour donner le mat, on portera d'abord le cavalier sur 
G 4 par la prise d'un pion, s^il y a Heu, et on continuera 
suivant la 3me catégorie. 

e) Les ludrs ont des pions sur les Ugnes D et H ou JD^ 
F et Hy disposés comme pour la catégorie 5me. S'il y a 
deux pions au moins sur la ligne H, il suffît, pour donner 
le mat, que le cavalier puisse parvenir à attaquer une seule 
des cases D5,D4,D5ouD3, avant qu'elle ne soit at- 
teinte par le plus avancé des pions ennemis sur cette ligne, 
n n^y aura donc, à chaque exemple, qu'à comparer le nom- 
bre des coups que ce pion et que le cavalier auront à faire, 
pour atteindre les dites cases. 

Mais s^fl n^y a que le seul pion H 3 sur la ligne H, 21 
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£iut que le cavalîa* fHiisi^ pi^évetiîr so^ F 3 les pîoto à» 
cette ligne (ou prendre âu moins nir cette case le plus àiiaâ^ 
ce, s^il y en a trois, suif un pbn simple db laii^ne D)v artml 
que ceux de là ligne D n'fttleignetit D S. ' lis oai¥«iier ne: 
peut donc alors ^re qu'à dent cen^ >am phjs delà oàst>F 3y 
cru a trois coups^ Vil a. lé tr&iti 

E X e nh p ï e 1, 

Position des noirs: roi H 1, pions D 6, D 7, F 3| F 6>< 
F 7, H 3, H 5, H 6. 

Position des blancs': roi F 1, cavalier partout où l'on yeut, 
p. ex. A 8é 



Noir \. Pion D 6 - 


- D 5. 


B/am:l.Cav.A8 — B6. 


3. Pion D 5 - 


- D 4. 


3.Cav.B6 — ÇA. 


3. Pion D 4 - 


- D 3. 


5.Cav.C4— D3. 


, , *. Roi H 1 - 


- H 3. 


4.RoiFl — F2. 


5. Pion D 7 - 


- D 5. 


5.Cav.D3-^r3o-}-etc 
(5me catégorie.) 



Supposons encore le cavalier sur H 8, dans le même exemple. 



Noir 1. Pion D 6 — D 5. 
2. Pion D 5 — D 4. 
5- Pion D 4 — D 3. 
4. Pion F 6 — F 5. 
5- Piou D 7 — D 5. 



Blanc 1. Cav. H 8 — F V. 

2. Cav. F 7 — D6. 

3. Cav. D 6 — E 4. 

4. Cav. E 4 — D 3. 

5. Gav. D 2 — F S^etc. 



Il faudra toujours suivre la même mai^fae, sâvoîrt d*abord 
arrêter le pion le plus avancé de la ligne D, puis, sans lui 
laisser atteindre la case D 2, se porter, par là prisé d'Un 
pion, s'il y a lieu, sur la case décisive F 3, qui n'est par défendue. 

Supposons encore le eavalier sup D 5t : '.".'.: 
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Mme 1 Car. D 5 — É 5. ■ 


Noir 1. Rot M î — S 3. 


S. Roi F 1 — F2. 


3. Roi H 2 -n H 1. 


3. Cav. E 5— F 5. 


5. Pion p 6 — D 5. 


4. Oiv.F 5 — D4. 


i 4. Pion. ^ 6 — F 5.. 


. 5. Cav. D 4 ^ F 5o. 





JE X e m j} l e H. 

Position des noirs: roi H 3, piàfns D 5, F 5, H 5, H 7. 

P^sitioft des Uancs: rot S* S, cav^licx à troi3.cott|)s de 
distaiioe 911:: pli» de D 9>> ce qipji ii*e;Lç}j[it \qii^ fort 
peu de cases de l'échiquier, p. ex. D 8, F 8 etc. 
Supposons le sui^ E 8, *^ « ; i » . 



Noîr 1: Pion D S> — D h. 

. . 3. Pion D 4 — D 3. 

î Pîon F 5 — F 4. 



Blanc 1. Cav. E 8 — D 6. 
3. Cav. D 6 — C 4. 

■'""l'CavVC"* — 6 3' 

puis D 3 — F 3 etc. 



Si le pion de la ligne D se trouvait, sur D 4, le cavalier 
devrait être à deux coups au plus de D 3, et s'il se trouvait 
sur D 3, le cavalier devrait être à pôrltfè de k case D 2, ou 
bifen pouvoir s'en mettre à portée par «n éclieo au roi; p. ex. 
cavalii^r D 4, .G ,1 ou G 3 etc* C'est là le raisonnement qu'il 
faut répeter pour tous les cas possibles de cette catégorie* 

JS X m p l e in. 

Position des blancs: roi F 3, cavaKer B 8. 
Position des noirs: roi H 1, piene D 7, H 5, H 4. 



Blanc 1. Cav. B 8 — A 6. 
3. Cav. A 6 — B 4. 
5. Cav. B 4 — D 3. 



N^, 1. Pion D 7 — D 6. 
S. Pion D 6 — D 5. 
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Deux fois déjà le pion ëtail à la meçci du caTalier, qui 
n^osaxt pas le ^ prendre ^ puisque les noirs se seraient fait pat. 





Noir 3. Pion D 5 


— D 4. 


B&wA.Cav.DS — E5. 


4. Roi H 1 


— H 3. 


5.Cav.E5 — F34- 


5. Roi H S 


- H 1. 


6.Cav.F3 — D4°etc. 







Exemple IV. 

Position des noirs: roi H 1, pions D 5, F 6, F 7, H 3. 
Position des blancs: roi F 3, cav^dier B 5. 



Noir 1. Pion F 6 ^ F 5. 
3. Pion F 5 — F 4. 



Blanc 1. Cav. B 3 — D 3. 

% Cav. D 3 — F 3 etc. 
(Snde catégorie^) 



Le plus avancé d^s^ions de la ligne F n^auralt pu ici se 
trouver sur F 5, à moins qu'on n^eut placé le cavalier sûr 
D 3, on accordé le trait aux blancs. 

JE X e mp l e Y, 

Position des blancs:, roi G 3, cavalier E ^. 

Position des noirs: roi H 1, pion^ D Ç, F 7, H 3, H 7. 



Noir a. Pion D 6 — D 5. 
3. Pion F 7 — F 5. 



Blane 1. Roi G 3 — F 3. 

3. Cav.È 3 — D 4 etc. 



Dans cet exemple, le pion noîr hé pouvait pas se trouvej 
sur D 5, à moins que les blancs nVu$s|3nt le trait 

La catégorie actuelle, quand, le pion de [la ligne H est 
double, avec la catégorie 6me aj^ sont celles qui permettent 
le plus grand éloignement du cavalier* 

Caûég-orie Ime. Les jeux qui se rapportent à la première 
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j 
eqpàce de mats de la 7flie caté^rie, yu leur extrême évidence, 

n'exigent pas que nous nous y arrêtions. On les forme, 
en élo^oant d'un coup le roi ou le cavalier dans une quel* 
conqne des catégories systématiques. Pour ceux de la se* 
conde espèce, tobt le fond de leur théorie se trouve dans 
les exemples que nous en avons donnés lors de la discussion, 
de« la Sme, de la Ame, de la 5me et de la 6me catégories, 
dont ils sont, en quelque sorte, des cas exceptionnels. La 1ère, 
3me et 5me catégories (si le pion de la ligne H y est double)^ 
ainsi que celles qui en dérivent dans la 6me, n'admettent 
point de ces sortes d'exceptions, et par conséquent ne don- 
nent point naissance à des jeux de la 7me, Si Ton voulait 
former tous les cas de la seconde espèce de ces jeux, on n'au- 
rait qu'à éloigner de toutes les manières possibles, dans les 
exemples cités, le cavalier des cases G h et F. ^, mais de 
façon qu'il eut le temps d'y revenir à l'instant précis, où la 
position respective des pions noirs et des rois serait celle qui 
détermine le mat exceptionnel. (*) En un mot, il faudrait ap- 
pliquer le principe de la 6me catégorie à ces exemples, qui 
•ont, pour ainsi dii*e, les types généraux de la caléj^orie 7me. 
Mais, l'étude de ces types, ainsi que celle des six catégo- 
ries systématiques une fois achevée, ce travail n'offre plus de 
dilBcuhé; il suffira de l'indiquer sur des cas particuliersr Ainsi 
la position du rois étant F 3 et H 1, et celle des pions F 5, 
G 6 et H 5 (voir la discussion de la Ame cat IJ, le cavalier 
n'a pas besoin de se trouver sur F 5: pourvu, qu'en général, 
il attaque la case G 5, les blancs gagneront, s'ik ont le trait ; 
et s'il se trouve sur G 5, les blancs gagneront, si les noirs 
ont le trait.' Voici encore un autre exemple très remarquable. 



.^^_ (*) On remarquera, en général, que le cavalier ne peut se trouver 
j^i qjà% deux coups au plut de Tune des cases G 4 ou F 5. 
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Position des blanos: roi F 3, caralier k dteto coi^<te 

G 4, p. ex. £ & 
Positkm df» noirs: roi H 1, pions £ 6^ F 5^ G 6^ H 3. 

X^e pion G 6 pourrait aussi être supprimé, avec où sans le 
pioni F 5; niais en cas de suppression de ce dernier, il faudrait 
toujours placer le roi blanc sur F !• 

Lc^ blancs ont le trait. 



Blanc 1. Cav. E 8 — F 6. 
% Cav. F 6 — G4. 
5. Roi F 3 — F L 
4. Roi F 1 — F 3o. 



Noir 1. Pion E 6 — E 5. 
S. Pion E 5 — E 4* 
3. Pion F 5 — F 3. 



Ce pion aurait dft être pris avec le cavaH^, en cas de 
non-e)ufitenoe dit jnon G 4. 



J[iw5.»oiFS~Fl. 

6,Cay.G4 — E Soctou 



, Noir 4. Pion G 6 — G 5* 
5. Pio» H 4 — E 3^ 



lies l]3ancs devi*ont toujours suitre la même marche, qnek 
que soient les contre -coups des noirs. Mais, si ces derniers 
ont le trait, ils rendront la partie nulle, en sacrifiant les 
pions des lignes E, F et G, et puis en poussant H 3 — H 3» 
Si Pun des pions sur les lignes E et G se trouvait sur E 7 
o^ G 7, le jeu serait nul^ quel que fut le côté qui commence. 

Troisième exemjile: rois F 3 et H 1; pions D S, F 69 
H 3; cavalier G 6; les noirs ont le trait, etc. 

Voici Mfin une ntsation d^m genre fou€ différent, et qui 
sort des limites que nous n^avion^ pas^ jusqa^à présent, dépas» 
sées. U en existe une toute semblable pour le. coin A 6} ce 
sont les seines possible», de kuc espèce* 
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Positibii des blancs: roî. F 6, cavalier G 4 (<m F S> 
PosHion des noirs: roi H 8, pion H 7 et plnsniurs 9xi* 
très, p. ex. A 4, B 5, C 4, D 5, E 4, F 7, G & 

Les blancs ont le trait 



SfawtCav.G4— H6. iVaBrtPîonA4— A5. 

â. Roi F 6— F 7o, S; Pion A 3— A S. 

5. Roi F 7— F 8. 
4.Ca?.H6— F7-j-mat 



5. Pion A 3— A 1 à dame. 



Jfoie. Ce n^est que par erreur, et en nous basant sur les 
paroles d'un ancien éditeur allemand de Philîdor, que nous avons 
rangé ce dernier (voir le commencement de ce mémoire) au 
nombre des défenseurs de Popinion assez généralement ré- 
pandue: »que la force du cavalier diminue vers' la -fin de 
»partîe.« Les passages d'AIlgaier et de Silberschmidt, qui 
Pexpriment formellement, ^ont: Neue theoretisch-^pvktîsche 
JLrmdsung' %um Sduichspiéle a)on Joh. ATlgcder, page 30^ et: 
iHe neuentdeckùen Geheùnnisse im Geliete des Schaehpiels etc. 
won Hîrsch Silberschnudt, page 34. Rendons ici justice au 
célèbre VL de Labourdonnais (dont Touvrage ne nous est par- 
Tenu que pendant Timpression), qui va jusqu'à conseiller (page 
164} de garder, vers la fin de la partie, un cavalier de préfé- 
rence à un fou. Cet excellent ouvrage contient aussi (page 
109} un exemple d'un mat ^u cavalier contre deux pions, 
rangé parmi les posàians curieuses, et qui se rapporte à la 
1ère espèce. de la 7me catégorie. Le choix de cet exemple, 
qui n'est que la partie de Salvio, légèrement modifiée, pipuve 
que la singulière étendue de notre théorie était inconnue à 
Pauteur. 



Digitized by 



Google 



Digitized by 



Coogle 



- \ 



Digitized by 



Google 



Digitized by 



Google 



Digitized by 



Google 






Digitized by 



Google 



JJ^ 



Digitized by 



Google 






=!.W* 












<r^',V'»'?^i' 






>?^.v,' 









,.^;n|'/^V/ 






^ y '^fs'^fl '^S .'?"-'* > 



^,0/" '' 












^^'^%>. 






i) '1; 



r%m 



>/ 



' ■ ^-?^ ^f^/^ 



^f'\f^ ^ 



./..-.î 



S*.i/*** #* 



?««<.vV 



t t ^^: 






^^^ ^.O 



Wfr^ 



TMs book should be roture 
the Iiibrary on or before the 
itamped below. 

A une of â76 oentB a ûb^j is moâ?Feà 
by retaining it bayond th© speoiûôd 
tlme. 

FLeaso return promptly. 



:^^^L 



/f?:: 



U-^-^j,^ ^yi 



^^7. 



Ir^l^^" ^, 



J^^,, <^^^ r.;' 



afEP\^ 



-,^''^^^^^ "«l» 


'x V V 







^'y- 



^ v»i> 



,^v^^ :^^. 



*>?,^ 



^"^-^ 



